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ето завершает свое турне, устало 

смахивает золотые пряди со 

взмокшего лба, упаковывая 
светотехнику в трейлеры, и обещает 
вернуться вследующем году. Начинаются 
футбольные чемпионаты, продолжаются 
страсти в чемпионате хоккейном и на 
малые экраны врывается феерический 
завершающий сезон «Во все тяжкие». 
Отказывается скучать и музыкальная 
индустрия. С радостным улюлюканьем 
и подбадриваемые журналистами вгорло 
друг другу вцепились регулярные армии 
поклонников Кэти Перри и Леди Гаги, 
чьи новые синглы штурмуют ВШбоага. 


ОтГая.Яплетятщепки, Кэти прилюдно 
сжигает свой знаменитый синий парик, 
а «маленькие монстры» резвятся на” 
музыкальных форумах и лишь игровая 
избахранит молчание, изредка попыхивая: 
облачкомновостей издымохода. Всесамое 
интересное будет подано ближек Новому 
году под толстой ледяной корочкой, 
пока же только старые знакомые подают 
признаки жизни, не давая полностью 
уйти в офлайн. 


Начнем с обиды, поселившейся в 
душе Асб\$юп. Вот уже который год 
кряду издатель купается в выручке от 
очередной порции армейских сказочек, 
в кадре мелькает все такой же усатый 
Прайс и одинаковые плохие дядьки, 
вынашивающие планы, не уступающие 
амбициозности сэра Голдфингера. На 
дворе год 2013, и свежая СаЦ оЁ Оиб: 
(10$ неожиданно проваливается в 
предзаказах. Глава Асимяюп Ребе 
Эрик Хиршберг заявил, что количество 
предварительных заказов на С1о${5$ 
значительно меньше, чем у ИасКк Орз 2 
в прошлом году. Менеджер взваливает 
ярмо ответственности на плечи новых 
консолей, создавшихсиндром переходного 
периода. Миритьсяснесправедливостями 


В продолжение 


Приятными новостями радует 
2 виртуальный гипермаркет Ата7оп 

ОК, а вернее их здравомыслящие 
покупатели, не так давно увенчавшие 
шевелюру ЗКуг1т венцом «Игры 
поколения». Голосование проводилось 
с 1-го июня по 4 августа, а озвученные 
результаты демонстрируют, что волшебное 
зимнее приключение и порой просто 
шокирующая глубина проработки почти 
живой игровой вселенной пришлись 
многим по вкусу. Особенно внушительна 
победа на фоне таких соперников, как 
Вед Оеаа Кедетриоп, Опсвацеа 2, 
ЕаПоие 3, В1оЗвоск, СаЙ ОГ Биу 4 и, 
конечно, СТА 4. 


Возвращаясь к последней, нелишним 
будет напомнить, что релиз следующей 
номерной части ожидается осенью, однако 
перспективы РС-версии до недавнего 
времени оставались довольно туманными. 
По всей видимости, ТаКе-Туо получает 
почти физическое удовольствие от 
мук неопределенности компьютерных 
адептов, всегда придерживая новостьо 
релизе до последнего момента. Вполне 
может быть, что пУ а сболтнула 
лишнего и слегка расстроила планы 
издательства. 


«Многие потребители смотрят на РС, 
как на устройство общего назначения, они 
могут использовать его для просмотра 
страниц в интернете, электронной 
поиты и.т.д. Но многое из этого можно 
сделатьи на планшете. Напротив, игроки 
готовят свои системы для требовательных 
игр, выходящих осенью этого года, 
для таких блокбастеров, как СаЙ о} 
Риу: Сво515, Стапа Трей Ашо Ти А5- 
545511‘; Стеей ГР». Самые пытливые 
читатели смогли заметить, что в тексте 
в весьма незавуалированной форме 
упоминается СТА. По мнению многих, 
это недвусмысленно указывает на тот 
факт, что Крис Эвендер знает что-то такое, 
чего не знают остальные. Однако уже 
буквально через несколько дней па 
официально опровергла информацию 
о том, что они обладают хоть какой- 
нибудь информацией касательно релиза 


Приветствую! 


Август наконец то порадовал нас отличными играми. ЗрИтег Сей: ВасжИ<! показывает настоящего Сэма Фишера, а не Джека Баузра. Зайиз Йом 4 удивляет 
своей безбашенностью. бопе Ноте — один из лучших инди проектов этого года. 

Рубрика «В одном шаге» становится постоянной, через месяц в таком же формате будем писать о кинопремьерах. Полюбившаяся «В десятку» отныне тоже 
будет в каждом номере газеты. Редакция получила много писем, в которых нас просили вернуть эту рубрику — и мы возвращаем. Еще мы вспоминаем лучшие 
игры для Руаузавоп 2-в «Спецматериалах» — консоль скоро окончательно превратится в историю, а значимых проектов на ней вышло немало. 

В рубрики «Рабочий стол» и «10 фактов» заглянул Вират Сих Хутал из далекой Индии. Основатель компании по разработке мобильных игр Тм! Мовйе рас” 
суждает об особенностях индустрии и показывает свое ежедневное рабочее место. 

Компания Магоапило решила поздравить читателей газеты «Виртуальные радости» с Днем танкиста. Разработчики дарят начинающим игрокам 500 единиц 


«Голды» и три дня премиума для \Мо1@ о{ Тапкз. 


технологических войн издатель не 
намерен, в ход уже запускаются все 
возможные каналы коммуникации, и 
остается лишь смиренно ждать момента, 
когда все подъезды и фонарные столбы 
покроются толстым ковром листовок, 
заслоняющим даже предложения 
снять квартиру или отремонтировать 
холодильник. Маркетинговый бюджет, как 
и прежде огромен, а глава издательского 
подразделения еще раз подчеркивает, 
что продвигаться С10$ будет крайне 
агрессивно. Цифровые продажи серии 


игры. 


Что же, по мнению того же Криса, 
доходы от компьютерных игр к 2015 
году превзойдут доходы от РЗ и Хбох 
вместе взятых, а смещенный релиз 
одного из игровых флагманов вполне 
мог бы стать предтечей грядущих 
перемен. «Открытые платформы, такие 
как РС и Апаго@, будут увеличивать 
свою долю на рынке консолей. Они 
используют больше инноваций. Почти 
половина опрошенных разработчиков 
на СОС в последнее время работают 
именно над компьютерными играми, 
и лишь 11% над играми для консолей 
нового поколения. Доходы от игр на РС, 
как ожидается, составят около 20 
миллиардов долларов к 2015 году, в 
то время как общие доходы от обеих 
игровых приставок будут меньше, чем 
$10 миллиардов, а ХЪох составит лишь 
половину от этой суммы». 


Ждем ваших писем по любым предложениям и замечаниям. До встречи в октябре! 


растут год от года, 
и АсИ\мя101п планирует 
продолжитьдобрую традицию 
пожинать сладкие плоды борьбы 
с мировым терроризмом. 


Если тяжеловесы почивают в 
1 криогенных камерах, то мобильные 

игры активны как никогда. Торбы 
Арр Зюте и Апаго!а МагКее растут 
день ото дня и порой способны своим 
содержимым привлечь внимание весьма 
взрослой прессы или навлечь на себя 
имперский гнев. Так, небольшое, но 
гордое приложение Зепа Ме То Незуеп 
оказалось в опале компании Арре. В 
корпорации отметили, что невинная 
на первый взгляд забава «стимулирует 
пользователей совершать действия, которые 
могут повредить {Рропе», видимо, имея 
ввиду падение с десятиметровой высоты. 


Тем временем Мего5оЁ не дает повода 
для скуки, появляясь внужный момент, 
чтобы поднять настроение очередной 
неуклюжей выходкой. Пока обходится без 
увольнений, а вотпо остальным пунктам 
все немного сложнее. АНБ наотмашь 


отказывается от услуг сисадминов, 
особенно болёзненно напоминающих 
троянского коня Эдварда Сноудена, 
а сам борен за справедливость то 
просит политического убежища в 
России, то вновь отказывается от него. 
Казалось бы, при чем здесь Мсгозой? 
Собственно, ни при чем, однако это 
вовсе не мешает корпорации упорно 
отмывать свою карму от очередного 
раунда геополитических игр. 


Теперьамериканцы клятвенно заверяют, 
что взращенный в стенах компании 
Балмера маленький шпион Кшес! 2.0 не 
потребуется для функционирования Хбох. 
«Без подключенного Ктес! консоль будет 


Обладатели Са[ахунестольщепетильны в 
отношении своих смартфонов, приложение 
находится в свободном доступе для 
Апаго9-устройств, а первые аппараты 
уже выведены на космическую орбиту. 
Действительно, вёдьпроводятся состязания 
по метанию мобильныхснарядоввдлину, 
почему бы не запустить его в высоту? 


Интересными выводами делятся 
специалисты РВ, которые недавновывели 
кривую зависимости выхода шутеров к 
заработкам компьютерной индустрии. 
Например, выход одной только АттА 
3 способен внести на депозит свиньи- 
копилки не менее 800 млн. долларов 
США. Такую.сумму потратят игроки на 
усовершенствование своих железныхконей. 
Специалисты акцентируют внимание на 
процессорах, которые пойдутподзамену 
в первую очередь, потянув за собой 
материнские платы с новыми сокетами 
и прочим: оборудованием. 


Кроме того, остается, пусть и 
немногочисленная, ниша энтузиастов, 
готовых к значительным тратам за 
самые совершенные комплектующие. В 
заключение РК отметила, что гораздо более 
выгодным решением будет приобретение 
новой консоли, десятка игр и подписки 
на премиум-сервис. 


по-прежнему работать, однако в этом 
случае вы лишитесь всех примочек и того 
опыта, который может предоставить К1- 
песг. Увасесть возможность отключить 
датчик в настройках. В этом режиме 
сенсор не будет собирать никакой 
информации. Никакие функции, связанные 
с голосовыми командами, видео и жестами, 
не будут работать». 

Почему М1сгозой так настойчиво 
пытается откреститься от событий, 
которые не имеют к ней особого 
отношения — тоже большой вопрос. Если 
только не предположить, что КтесЕ с 
самого начала был глазами РЕ $М, как 
дистанционно включаемые микрофоны 
Апаго!4-телефонов — ушами. На фоне 
взломанных ЭКуре и Тог остается 
только достать старый запыленный 
плакат «[ УапЕ То ВеПеуе» и предаться 
подзабытомуколлективномуощущению 
паранойи. 


Однако работы по возведению Хъох Опе 
продолжаются, в контроллер планируется 
внести более 40 изменений, а инженеры 
уже несколько месяцев решают проблему 
перегрева консоли, результатом чего 
стало уменьшение частот процессора. 
Генеральный менеджер Мегозой Лео 
Дель Кастильо рассказал о том, что ХБох 
Опе избавится от одной из главных 
проблем ранних экземпляров ХЬох 
360 — перегрева. Если пользователь 
продолжительное время игнорирует 
завышенную температуру и повышенный 
уровень шума, то консоль, недовольно 
сопя, возьмет вопиющую ситуацию под 
свой контроль и автоматически снизит 
энергопотребление и производительность 
до оптимального уровня. ^ 


В одном из интервью представители 
компании отметили, что технические 
характеристики консоли кардинально 
не поменяются в любом случае, как и 
цена устройства. Приставка, являясь 
продуктом многолетней кропотливой 
работы, сложной архитектуры, а 
также многосторонних обязательств 
и гарантийных оков, просто не может 
одномоментно реагировать на все 
текущие тенденции. Если Хбох Опе — 
это уже без малого готовое решение, 
то возникает справедливый вопрос: 


ВЕ р://угоатез$.6у 


выс а аки = 


Сможет ли ХВох 
Опе на равных 
конкурировать 

с РЗ4? 


скорители Р54 втеории имеют50%- 

ноепреимущество ввычислительных 

мощностях. Втой жесамойтеории 
такой разрыв может дать японцам 
качественное преимущество, способное 
основательно подорвать здоровый сон 
всему менеджменту Мгсгозой. 


Сами разработчики неспешатотдаватьна 
50% больше своих симпатий именно Р54, 
апеллируя к тому, что едва ли гандикап 
СРО полностью перейдет в игры. «Идея 
в том, что технические возможности 
умышленно используются не в полноймере. В 
аппаратнойчастисодержится больше АЛУ, 
чем необходимо для обработки графики. В 
результате у разработчиков есть прямая 
мотивация использовать это АЛУ для 
СР — разъяснил ситуацию главный 
архитектор РЖ 4 Марк Серни. Иными 
словами, чем больше АЛУ используется 
в консоли, тем меньше влияние на 
общую производительность. УЛЮре@а: 
«Арифметико-логическое устройство 
(АО) — блок процессора, который под 
управлением устройства управления 
служитдля выполнения арифметических 
и логических преобразований». 


Черные крылья 
— черные вести 


бой за свой честно заработанный 

доллар кинулись и японские 

коллеги ЗОМУ из Мииепдо. 
Терпение компании лопнуло, и тень 
очередного искового заявления мягко 
легла на жаркие земли одного изокругов 
Флориды. На этот раз мишенью стал 
ресурс с говорящим доменом Наск- 
УочгСоп5{е.сот. Исходя только из 
одного названия можно предположить 
справелливость требований Марио и 
Ко. однако по утверждению последних, 
сайт разработал едва ли не глобальный 
бизнес, плоды которого позволяют 
взломать Ми{епдо 05$, 305$, Уи 
и беспрепятственно совершать с 
ними целый перечень непотребств. 
Помимо этого организована торговля 
горячими пирожками, приправленными 
картриджами для запуска пиратских игр 
ивзломазащиты. Проклятие картриджей 
К4 преследует компанию вот уже 
который год, однако острое блюло все 
же оказалось приправлено вишенкой 
полного запрета продаж натерритории 
Японии. Дело за малым, убедить 
сморщенных мормонов-присяжных 
последовать примеру своих прищуренных 
братьев по другую сторону океана. 


Не только Мииепдо может посетовать 
на превратности судьбы, в числе 
невезунчиков неожиданно засветилась 
Гупга. Компания была основана в 
не таком уж далеком 2007 году на 
исторической родине психоделической 
рок-сцены, в славном граде Сан- 
Франциско. Начиная с одноклеточных 
игр для мобильных ОС и социальных 
сервисов, конторалокатиласьдо самой 
большой после Соое капитализации 
от первичного размещения акций и 
до недавнего времени была озабочена 
лишьраспихиванием тугих пачек купюр 
по карманам. Чтобы прикрыть срам, 
Гупва арендовала громадный офисный 
комплекс, величаемый ныне «Собачий 
дом» и включающий в себя милый 
корт, баскетбольную площадку, поле 
для гольфа, кофейни, рестораны, 
площадки для выгула питомцев и, да, 
кажется, они там еще работают... 


Предрассветную дымку рая на 
| Земле нарушил наш старый 

знакомый Дон Мэттрик, 
наделенный природным чувством юмора 
и выставленный из команды Балмера 
за оное. Вставший у руля теперь уже 
многострадальной Хупга, Дон решил 
отплатитьбывшим нанимателям той же 
монетой. Как показало время, чеканить 


НОВОСТНОЙ 


—2и в зе: 2. 


«№ > гы 


В конечном счете, Р$4 на 

сегодняшний моментобладаетдвумя 

ощутимыми преимуществами — 
дополнительный потенциал СРУ и 
большая пропускная способность шины. 
Очевидно, что японская консоль более 
мощная, однако гибкость в настройках 
графики и разрешении позволитсравнять 
частоту кадров безощутимых потерь, чего 
не сказать о технологии ХЬох ЕЗКАМ 
— настоящей темной лошадке, которая 


` может проявить себя в любой, в том 


числе, несамой лицеприятной ипостаси, 
в отличии от зарекомендовавшей себя 
256-битной шины Р54. 


звонкую монету 

Мэттрик умеет 

нехуже прочих. 

Уже уволены 

три высоко- 

поставленных 

топ-менеджера, 

среди которых 

директор по разработке 

продуктов Дэвид Ко, 

директор по персоналу Колин Макрири 

и технический директор Кадир Ли, а 

ведь Дон не успел даже как следует 

расположится вновом для себя кожаном 

кресле Большого босса, еще хранящего 
тепло прежнего хозяина. 


И уж совсем грустные тире иточки 
5 следуют с островов Австралии, 

издавна славящихся крайне 
хитрыми сумчатыми животными и 
сумасбродными выходками погоды. В 
этот раз Скиппи и тропический циклон 
«Освальд» ни при чем, ведь речь пойдет 
о золоте. Катрина Финчем принесла на 
алтарь У\юпа ОГ \Магсгай лучшие свои 
годы, получив в результате бойкой 
торговли около 75 тысяч долларов. 
Внушительные комиссионные стали 
результатом виртуальной деловой 
хватки, «фарминга» и спекуляций с 
цифровым желтым металлом. После 
снятия сбережений с реального счета 
австралийка купила золотые слитки, 
которые, вотличие отсвоих виртуальных 
побратимов, несказанно лучше греют 
по ночам. 


Увы, хранилища В!2гагА оказались 


прочнее трехлитровой банки под 
кроватью Катрины, буквально через 
несколько дней она была ограблена по 
наводке бывшего знакомого. Печальные 
новости, но для таких случаев издавна 
существовали страховые агентства, 


ДАЙДЖЕСТ 


У\У5 


ХВОХОМЕ 


Впикускучнымтехническим неурядицам 
появились еще более скучные новости 
в традиционной финансовой колонке. 
Внимательныечитатели могут ПОМНИТЬ, что 
парумесяцев назад недовольные политикой 
ЗОМУ инвесторы вынесли предложение 
о разделении игровых подразделений 
гиганта, а также скромно предложили 
себя в совет директоров компании. 
Помиморейдерскихнамеков, правлению 
было предложено изменить политику 
привлечения инвестиций на политику 
жесткой логистики с минимизацией 
расходов. Трудно сказать, чего конкретно 
испугалисьв ОМУ, плотоядной дружеской 


которые всего лишь за драконовые 
проценты готовы были обеспечить 
крепкий здоровый сон в окружении 
своих богатств. 


Однако вышло по другому: страховая 
компания посчитала «фарминг» 
спекулятивной операцией и в 
возмещении ущерба отказала, хотя 
едва ли законодательство Австралии 
считает его таковым. Так же рассудила 
и Катрина, через суд потребовавшая 


Тем не менее, без воодушев- 

ляющих и трогательных новостей 

тоже не обошлось. К большому 
удивлению самым непосредственным 
генератором благотворительности 
оказалась Месгошес Аг, чья добрая 
воля позволила проекту НитЫе 
Вип е провести специальнуюакцию 
с целым выводком хитовых проектов 
издателя. Каждый, кто вносил хотя 
бы один доллар на специальный 
счет, автоматически получал доступ 
к Опет-версиям Оеа@ Зрасе 3, Сгу- 
$15 2, Меда| о? Нопог и нескольким 
играм рангом пониже. В случае 
превышения среднего значения 
пожертвования (около 5 долларов) 


Белые крылья - добрые вести 


тит. вы. 
причт. ры 
Е 


№9 (165), сентябрь, 2013 год 5 


г Е” ы 


улыбкиамериканских друзей-инвесторов 
или печального опыта запуска Р$3, но 
компания намерена жестко экономить, 
ограничивая привлечение финансов на 
стороне и страдая, как и все прочие, от 
динамики валютных курсов. 


Видимо, именно в таком ключе, потея 
и нервно теребя лацканы костюма, 
отбивался Эндрю Хаус отобеспокоенных 
сторон-компаньонов. Генеральный 
директор ЗОМУ Сошршег Ещецаш- 
теле и финансовый директор Масару 
Като в унисон отметили, что в Р54 
вложено намного меньше инвестиций, 
что обусловлено использованием РС- 
архитектуры созначительным количеством 
стандартных комплектующих, вместо 
уникальных разработок, вроде того же 
процессора Сей для Р5З3З. 


Тем не менее, обещание вывести 
игровое подразделение из цепких 
лап отрицательного баланса, похоже, 
выполнено небудет. Таинственные пляски 
фондовых бирж усилили йену, отчего 
ЗОМУперешланамеждународныерасчеты 
в долларах США. Однако доллар тоже 
стал демонстрировать положительную 
динамикупоотношениюкйенеи намерен 
увеличивать отрыв в долгосрочной 
перспективе. Частичная компенсация 
убытков будет нагнетаться курсовым 
значением продаж на территории США, 
однако кардинально выправитьситуацию 
за счет американского рынка выйдет 
едва ли. 


принудительного возмещения стоимости 
похищенного золота. Каким образом 
вышлотак, что зная лиц, ответственных в 
хищении и не имея ни одного прецедента, 
признающего распространенную 
практику заработка неправовой, суд 
отказал в удовлетворении иска — 
непонятно. Пути Англосаксонской 
правовой системы, как водится, 
неисповедимы, а расплачиваться за эту 
порочную дорожку Катрине пришлось 
собственным домом, который вынуждена 
была продать для погашения судебных 
издержек. 


В не менее абсурдную ситуацию попал 
один изсотрудников Вю\\аге, вполной 
мере ощутивший на себе гнев разъяренной 
толпы. Не многим пришлось по душе 
долгожданное продолжение Огавоп Аге, 
но последовавшая за этим травля и 
шпионское преследование Дженнифер 
Хеплер — сценариста игры — более 
напоминаетдобротную картину Копполы 
«Разговор», нежели конструктивный, в 
мерусквернословный диалог втвиттере. 
Расстроенные геймеры в своей жажде 
крови забрели далеко за буйки здравого 
смыслаи довели ситуацию до крайности 
— Дженнифер пришлось покинутьстудию 
после постоянных угроз расправы, 
поступавших в ее адрес, а следом и 
ее детей. 


щедрыегеймеры получали в довесок 
Тве Знп$ Зи ВаШейеа 3. Аттракцион 
неслыханной щедрости позволил 
собрать, по меньшей мере, около 4 млн. 
долларов, которые будутнаправлены 
исключительно наблаготворительные 
цели. При этом ЕА не получили с 
проданных копий своих проектов 
ровным счетом ни цента. Стоит ли 
усматривать в широком жесте души 
издателя корыстные мотивы, или 
даже броня такого гиганта иногда 
способна обнажить доброе сердце? В 
кои-то веки хочется в это поверить, 
некосясьна колебания ненныхбумаг 
и новости об аналогичных акциях 
прямых конкурентов. 
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В ОДНОМ ШАГЕ 


Ийр://мгдатез.Бу С =. 


После горячего на релизы августа сентябрь оказался на удивление бедным для игровой индустрии. Громких проектов в этом месяце выходит 
всего ничего, но зато какие: одна СТА 5 способна затянуть на долгие дни/недели/месяцы. А ведь одними лишь криминальными драмами 
список новинок далеко не исчерпывается. 0 них сегодня и пойдет речь. 


Тоа! М/аг: Воте 2 


Дата выхода: 3 сентября 


Когдавы будете читатьэти строки, новая 
часть Тоёа! Уагуже как несколько дней 
будет лежать на прилавках магазинов 
всего мира. Сгеануе АззетЫу в третий 
раз создает не то сиквел, не то ремейк 
своей же игры, только с поправкой на 
новые технологии. Ну и, конечно, с 


“а ыы 


Атпез!а: 
А Масйте Гог Р!д$ 


Дата выхода: 10 сентября 


ВэтотразЕисНопа!Сатез— бессменные | 
авторы трилогии Репитбга и Атпеза: ° 


Тве Рагк Резсети, выступают лишь 


в роли продюсера, а за разработку - 


новог@жастикаответственностьнесут 
создатели «симулятора блужданий по 
острову» Оеаг Езег. А МасНше Юг 
Р12з$ не будет продолжать историю 
оригинала, но развернется в той же 


АгтА 3 


Дата выхода: 12 сентября 


АвотвВорвепта ИиегасйуУе разумно 
рассудили, что хардкорному 
военному симулятору 
синглплеервданный момент" 
ни кчему, и в этом месяце 
выпускаютисключительно 
сетевой режим (одиночную 
кампанию планирую 
добавитьввиде бесплатны 
дополнений). Впрочем, 
грустить по этому повод 


многопользовательским проекто 
да и багов, надеемся, в это 
будетпоменьше. Военны 


Причины потратить деньги: 


учетом всех тех улучшений, которым 
подверглись проекты серии с далекого 
2004 года. В Коше 2, как можно 
догадаться, нас снова возвращают в 
величественный Рим с его Сенатом, 
Цезарем, блестящими доспехами и 
легендарными сражениями. Сам процесс 
изменился не очень сильно, но зато 
исторические реконструкции сталиеше 
масштабнее, красивее и детальнее. Будем 
надеяться, что и интереснее тоже. 


вселенной и позаимствуетунее механику 
с многими идеями. Мы так же будем 
по крупицам собирать информацию 
о прошлом нашего героя и убегать от 
вселяющихужас монстров. Впрочем, без 
некоторых изменений, разумеется, здесь 
не обошлось. Только вот разработчики 
предпочитают хранить их в тайне, 
раскрыть которую мы сможем уже 
совсем скоро. 


Причины 
потратить деньги: 


С момента релиза ТВе Багк Бе- 
зсепЕ ничего страшнес так и не 
вышло: 

Весьма интригующая история о 
заболевшем неизвестной хворью 
промышленнике; 


Очень атмосферное место действия 
— события развернутся в Англии 
19 века. 


действия к третьей части перенесутся 
в будущее, а точнее в 2030-ый год. 
Дронов, мега-навороченной техники 
и реактивных ранцев ждать все же 
не стоит: разработчики остаются 
верны себе и создают предельно 
реалистичный шутер про войну. 

Тут и огромный остров (900 

км. кв.), и море техники, и 
смертьотпервой пули, икуча 

разных мелочей, которые 
цалекиеоттематики игроки 

могут попросту не заметить. 
Особенно чехи гордятся 
появлением полноценных 
одводных баталий и высадок 
парашютом — выглядят они 

пока кривовато, но ибезтого 
внушительную программу 


Гигантский, воссозданный с реального острова Лемнос, мир игры; 


Отсутствие конкурентов; 


Множество любительских дополнений: как ни странно, моды к игре появляются 


уже сейчас; 
Возросший масштаб всего и вся; 


Одиночная кампания пусть и появится намного позже, но пока интригует. 


Сгап@ Тен Ашо 5 


Дата выхода: [7 сентября 


КосКуаг выступает в традиционной 
для себя манере: выпускает игру, 
концептуально ничем неотличающуюся 
от СТА 3 десятилетней давности. Но 
при этом так старательно работает над 
миром, геймплеем и деталями, что 
каждый визит во вселенную становится 
для миллионовлюдейчутьли неглавным 
событием года. Теперь разработчики 
шагнули еще дальше: создали остров 
крупнее, напихали туда еще больше 
различныхзанятий (оттеннисадоставок 
набирже) и даже увеличили количество 
играбельных героев. Ихтрое, и каждый 
— уникальная личность со своими 
тараканами в голове и собственным 
взглядом на жизнь. Поскольку всеонив 
Лос-Сантосеживутдостаточнолавно, от 


СазИе оЁ Шиз!оп 


Дата выхода: 30 сентября 


Ну и в конце месяца нас ожидает 
очередное переиздание классики 90-х: 
новую жизнь обретет платформер 
про Микки Мауса. Самая известная 
мышь в мире снова отправится в 
замок злой ведьмы, чтобы спасти 
свою подругу Минни. Сценарий 


Причины потратить деньги: 
Это СТА; 


Коск$аг еще не выпустила ни 
одной плохой игры; 


Огромный мир, наполненный 
разными занятиями и исто- 
риями; 


Уникальная сетевая состав- 
ляющая, 


Возможность взглянуть на события 
с трех разных ракурсов. 


главного недостатка предыдущихчастей 
— долгой завязки и «пресной» середины 
— удалось наконец-то избавиться. Ну 
а кому и этого маловато, то их ждет 
«революционный» сетевой режим, 
который выглядитсейчас мультиплеером 
мечты: грабить банки, участвовать в 
триатлоне или просто жить вэтом мире 
в компании друзей — опыт, наверное, 
совершенно уникальный. Впрочем, 
как там все вышло на самом деле, 
мы во всех подробностях расскажем 
в следующем номере. Ждать осталось 
совсем недолго. 


останется прежним, а вот игровой 
процесс, по словам разработчиков, 
значительно изменится. Впрочем, 
судя по роликам, нам по-прежнему 
предстоит бегать, прыгать, решать 
различные головоломки и время 
от времени сражаться с врагами. 
Ничего сверхъестественного, но 
зато с любимыми героями в главной 


роли. 
Алексей Пилипчук 


ПВ: ое. Бу. 
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ск. И ИИ Йо ии КЕСИ 
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Официальный сайт: дезвлу воате. сот и 


езИпу, новый шутер отзнаменитой 

студии Випге, очень хорошо 

характеризует основные веяния 
следующего поколения игровых систем. 
Во-первых, здесь большое внимание 
уделяется социальному элементу, без 
которого сегодня, кажется, не обходится 
ни одна игра. Мультиплеер тесно связан с 
сюжетнойлинией ичем-тонапоминаетто, 
чтобыло всерии ВогаеПапа$. Аво-вторых, 
действие игры происходит в открытом 
мире, что тоже стало своеобразным 
трендом в последнее время. Ив Гильмо, 
СЕО французской ОМзой, уже не раз 
высказывал мысль о том, что игры с ореп 
уоПа-структурой станут основной силой 
прогресса вновом поколении консолей. И 
учитывая количество проектовсоткрытым 
миром, так оно, скорее всего, и будет. 


Действие Оез( ту 
разворачивается в далеком 
будущем. Технологии 
развились настолько, что человек 
досконально исследовал Солнечную 
систему в поисках ресурсов. Однако 
неожиданнослучился некий катаклизм, в 
ходе которого практически все человечество 
было уничтожено, а немногочисленные 
выжившие спаслись только благодаря 
неизвестной космической сфере, 
появившейся в атмосфере Земли. Они 
назвали ее Странник и построили вокруг 
болыной город, в котором укрылись от 


таинственной инопланетной расы. Играм 
мы за одного из Стражей, зашищающих 
последний оплот человечества от 
воинствующей цивилизации. Всего 
играбельных рас три — это люди (тут 
все понятно), Очнувшиеся (некое подобие 
эльфов) и Экзо (аналог мертвецов из 
привычных КРО). У каждой расы по три 
класса — охотник, колдун и титан. 


В Випяе и раньше 

моделировали открытые 

пространства для игр 
серии На, но ОезИпу совершенно 
иного масштаба. Новый графический 
движок собственной разработки позволил 
авторам создать красивый и яркий 
постапокалиптический мир, по которому 
можно путешествовать как одному, так 
и с товарищами. Разработчики уделяют 
болышое внимание деталям: например, 
на огромных открытых пространствах 
ветер колышет деревья и траву, а если в 
нескольких километрах от вас пролетит 
большой космический корабль, то 
воздушная волна от него дойдет и до 
игрока. Оезипу выглядиточеньаккуратно. 
Если в плане технологии тут какой-то 
революции нет (игра все-таки выходит и 
на текущем поколении консолей тоже), 
то дизайн окружения и персонажей 
вызывает неподдельный восторг. Все 
нарисовано очень красиво и с огромным 
количеством мелких деталей. 


Кузе: $01 01 Воте 


узе: Зоп оЁКоше — что называется, 
проектсосложной судьбой. Проект 
олжен был выйти еще на ХБох 360 
под КшесЕ и быть экшеном от первого 
лица, в котором игрок размахивал бы 
руками и пинал воздух ногами, изображая 
изсебя центуриона. Ночто-тоу Сгу{еКне 
задалось: послеанонсао Вузеникто ничего 
не рассказывал, и игру благополучно все 
забыли. Только на прошедшей в начале 
лета ЕЗ 2013 стали известны многие 
интересные подробности. 


> Первое, что нам бы хотелось 

сказать — Зоп оЁ Коте очень 
важная игра для Мюгозой и ХБох Опе. 
Если посмотреть на стартовую линейку 
проектовлдля новой консоли редмондцев, 
то можно заметить, что для хардкорного 
игрока на запуске будет только три 
серьезных эксклюзива — Рогла Моюгзрой 
5, Реад Е15шв 3 и, собственно, Вузе. Все 
остальное — это спортивные симуляторы 
и мультиплатформа. То есть, по сути, 
экшен от СгуеК будет продавать ХБох 
Опе на первых порах. 


2 ЗопоРКоте рассказываетисторию 

римскоголегионера Мария Тита, 
потерявшегосемьюотрук варваров. Желая 
отомститьзаблизких, Марий отправляется 
в Британию, где доблестно сражается и 
стремительно растет в званиях. Несмотря 
на то, что тут Со4 оЁУ\аг сочится просто 
изо всех щелей, Кузе нисколько не 
выходит за пределы условного реализма. 
Богам тут можно только молиться, а 
не выкалывать им глаза и не долбить 
головой о бетонный пол. Кроме этого, у 
главного героя не будет ни волшебного 
оружия, ни магических способностей. 
Но это совсем не значит, что игра будет 
скудна на зрелищные моменты. 


> Боевая система %оп оЁ Коте в 
первую очередь примечательна 


своей суровостью. Главный герой безстраха 
иупрекаотрубаетруки противникам, вонзает 
клинок прямо в горло, мечет пилумы в 
варваров и добивает поверженных врагов 
щитом. Словом, ведет себя как обычный 
древнеримский солдат. Во время осады 
укреплений Марий сможет командовать 
обычными воинами и приказывать им 
строиться «черепахой», чтобы укрыться 
от вражеских стрел. Понятно, что такое 
будетпроисходитьтолько поволескриптов, 
да и то пару раз за игру, но все равно 
выглядят эти мизансцены на удивление 
свежо. 


=> Сразу после ЕЗумногих игроков 
возникло впечатление, что Зоп оЁ 


Котеможетигратьсам всебя. Достаточно 
толькопериодически нажиматьнакнопки 
для простеньких ОТЕ. Но разработчики 
всехуверили, что боевая системадовольно 
сложная, а то, что было показано на 
выставке — лишь часть большого пирога. 
Главный герой разит врагов не хуже 
Кратоса, а ОТЕ будут только во время 
особо зрелищных добиваний. Впрочем, 
строго придерживаться таймингов не 
обязательно — при любом раскладе 
Марий убъет противника, просто менее 
жестоко. 


—в»—- Вдобавок авторы обещают 
не просто схватки «один 
против троих», но и по-настоящему 
эпические сражения сучастием множества 
противников благоаппаратная мощность 
Хбох Опе это позволяет. Игроков ждут 
осады величественных замков на землях 
Британии, настоящие побоищас десятками 


врагов на фоне разлетающихся`в щепки 
защитныхстен. Сгуекготовит настоящую 


ИГРА ЗА 5 МИНУТ 


ыы 


Погеймплею ОезИпу очень 
похожа на Вогаейап4$. 
Тут тоже с товарищами 
дозволяется выполнятьзадания, истреблять 
монстров, исследовать местность. Ноесть 
и несколько отличий. Так, например, 
время от времени случаются публичные 
события, вкоторых могут принятьучастие 
нечетыре игрока, каквшутереотСеагФох, 
а куду больше народу. Хотя при этом по 
мирубродитьможно вкомпании одного- 
двух друзей и не обращать внимания 
на массовые битвы. К тому же авторы 
утверждают, что кооперативи мультиплеер 
в ОПезипу совершенно необязательны. 
Хотите — водиночку выполняйте квесты 
идвигайтесьпо сюжетнойлинии. Правда, 
в этом случае вы пропустите много 
интересных событий, которые доступны 
исключительно вмногопользовательском 
режиме. 


Противников в ОезИпу 

достаточно для массовых 

сражений. По заверениям 
разработчиков, видовое разнообразие одной 
только расы Падших намного больше, 
чем у армии ковенантов из всех частей 
Наю. А ведь в игре есть еще и боевая 
техника! Випе прямовэто время создает, 
пожалуй, свой самыйамбициозный проект 
колоссального масштаба. Игрок побывает 
не только на Земле, но также и на Марсе, 
Луне, Сатурнеи Венере, будет исследовать 


античную войну — с грязью, потом и 
сломанными щитами. 


=> Вузе разрабатывается напоследней 


версии СгуЕп?ше 3, так что за 
техническую сторону игры переживатьне 
стоит. И хотя Зоп оЁ Коте объективно 
выглядит немного хуже Сгу$1$ 3, уровень 
графики все равно впечатляет. Доспехи 
главного героя переливаются на солнце, 
анимация боя плавная и реалистичная, 
а когда снаряд из катапульты попадает 
в башню, та с грохотом рассыпается и 
поднимает столб пыли и дыма. И нестоит 
забывать, что все это будет в разрешении 
1080р при 60 кадрах в секунду. 


> ‚ Помимо одиночного режима 
в Зоп оЁ Коше ожидается и 


кооперативный мультиплеер. Выглядеть 
он будет в стиле гладиаторских боев: 
двое игроков сражаются с толпами МРС 
на арене за признание публики. Чем 
красивее и брутальнее будете убивать 
своих врагов, тем большую награду 
получите в конце раунда. Примечательно, 
что гладиаторскихарен на моментрелиза 
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древниеруинывпоискахартефактоввремен 
Золотой эры человечества и сражаться с 
многочисленными противниками разных 
мастей 


Чтобы максимально 

эффективно разбираться 

с врагами, разработчики 
придумали большое количество 
всевозможного оружия. У каждого 
персонажа по три слота для разного вида 
пушек. К примеру, можно экипировать 
штурмовую винтовку, дробовик и, скажем, 
пулемет. Причем стволы улучшаются, в 
магазинах продаются апгрейды для них. 
То же само касается и внешнего облика 
героя — можно менять броню и другие 
детали одежды. 


Випаекакниктодругой умеет 
делать отличные шутеры от 
первого лица. У компании 
получается создаватьневероятноглубокие 
и увлекательные игровые миры. Мастер 
Чифужедавносталсамымглавнымгероем 
на ХБох, а франшиза На, несмотря на 
болышое количество игр серии, только 
набирает обороты. Не факт, что РезИпу 
ждет такая же славная судьба. Но мы 
полностью уверены, что новый проект 
Випае будеткак минимум хорошей игрой. 
А будет ли это начало новой игровой 
серии, мы узнаем только в следующем 
году. С нетерпением ждем. 
Александр Михно 


Жанр; экшен * 
Издатель: Миегозо! 51105 
Разработчик: сгуек 
у а ХБох Опе 


ыхода: ноябрь 2013 
а ИГ Поучсопдафох у 


будет 1] штук, каждая сосвоими фишками 
и уникальным антуражем. Например, 
на одной из карт присутствуют дикие 
животные, а на другой — смертельные 
ловушки. На полученные очки можно 
покупать более мощное вооружение и 
доспехи, чтобы эффективнее сражаться 
наарене. Также предусмотрена прокачка 
героя, но сильно влиять на ход боя она 
не будет — навыки игрока важнее. 


> .. Поскольку к ХБох Опе 


в обязательном порядке 
прилагается Ктпес!, то Кузебудет стараться 
использовать преимущества контроллера 
Мисгозой. Этозначит, что можноотбросить 
геймпад и начать размахивать руками 
и кричать в микрофон, чтобы поднять 
дух соратников. Кроме того, $оп оРЁ 
Коте поддерживает технологию Зтап- 
С1аз$, поэтому при помощи планшета с 
операционной системой УЙпдо\$ можно 
будетпросматриватьстатистику друзей, в 
реальном времени отслеживать их прогресс, 
приглашать товарищей в мультиплеер. 


Александр Михно 
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Жанр: вРб 
Издатель: Ееснопе Ай$ 
Разработчик: вю\аге 


Платформы: РС, Хох 360, Р!ау!айоп 3, 
Хбох Опе, РИауЗЧаноп 4 


Дата выхода: осень 2014 года 


Официальный сайт: нир:/Амил.огадопаде. 
сот/ 


Раса главного героя, к радости 

многих фанатов, теперь’ не будет 

ограничиваться исключительно 

человеком. Доступны станути эльфы, 
и гномы. Есть вероятность, что список: 
пополнят и агрессивные кунари. Стартовая 
локация, в отличие от Оп111$, для всех 
одна, а вот само путешествие немного, 
но все же будет различаться: отношение к 
эльфам ведь по-прежнему далеко не везде 
благосклонное. 


Благодаря другому движку разработчики 

теперь могут позволить нам 

взаимодействовать с окружением 

на новом уровне. Так, например, маг 
может восстановить разрушенный мост на 
пути, а может, напротив, его взорвать под 
ногами у демонов. 


Многие знакомые по предыдущим 

играм персонажи вернутся: среди них 

уже заявлены Варрики Кассандра. Для 

многих фанатов главным событием 
стало возвращение полюбившейся ведьмы 
Морриган. Взять ее к себе в партию нам не 
позволят, но в сюжете ей достанется далеко 
не последняя роль. 


Диалоговое колесо вернется, но наэтот 

разс несколькими нововведениями. По 

4 крайней мере, разработчики обещают 

устранить всякие недоразумения 

и сделать его более понятным. Случаи, 

когда игрок выбирал одну «эмоцию», а 

герой говорил совершенно другое, теперь 
повторяться не должны. 


Тысячу раз мы сталкивались 
с ситуациями, когда более 
эффективное снаряжение было 


просто отвратительным в визуальном 
плане. Теперь, благодаря новой системе 
крафтинга, мы можем сами менять внешний 
вид экипировки, подгоняя ее под свой вкус. 
И на каждом персонаже одни и те же вещи 
будутсмотреться немного по-разному, учитывая 
их «индивидуальные особенности». 


Враги не будут подстраиваться под 
уровень игрока, так что забрести 
в место, гле какой-нибудь дракон 


сожжет низкоуровневую партию в 
считанные секунды, проще простого. 


О главной черте всех игр Взо\“аге — 
взаимоотношениях со спутниками 
— информации сейчас достаточно 
мало. Но разработчики вовсе не 
намерены убирать эту составляющую и, 
напротив, обещают сделать ее еше глубже 


и интереснее. 


ВИр://угдатез.Бу 
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Нлагформы: РС, ХБох 300, Раучаной 3, УМ „” Я 


Разработчик: ОБзой Того 

И матель: Оббой 

Нохожие игры; серия Зримег Сей 
Мульгинлеер: интернет 


Рекоменлуемые системные требования: Ш 
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Фишер, с возвращением на фронт 


9 лет минуло с тех пор, как полковник 
Ирвинг.Ламбертпроизнес слова, вынесенные 
вподзаголовок этой рецензии. Полковника, 
некогда бывшего личным командиром 
Фишера, давно уже нет, а нестареющий 
Сэм все еще в строю. И в лучшей форме, 
чем можно было ожидать! 


оп\усИоп в глазах большинства 

фанатов ЗрИмег Се стала 

игрой-святотатством. В своем 
стремлении развитьсерию разработчики 
убили тончайшую .стелс-динамику и 
состряпали модный экшен, который, 
конечно, обладал немалым количеством 
достоинств, но не был Зрищег Сей. Что 
еще хуже, личность Фишера раскрыли 
крайне неумело. Серия потеряла свой 
стиль, едва не потеряла героя и вообще 
оказаласьнагранихудожественной смерти. 
У Чы5ой был один шанс восстановить 
доброе имя ЗрШшиег Сей, и они им 
воспользовались. 


Начало В!асК!15{ вызывает сильнейшую 
ностальгию. Группатеррористов взрывает 
крупную американскую военную базу, 
выкладывает видео этого деяния на 
всеобщее обозрение и делает заявление: 
солдаты армии США должны быть 


ОХРАНЯТЬ ФУРГОН 
М ЗАДЕТЬ ГРАЖДАНСКИХ 
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ПРОНИКНУТЬ В БУНКЕР 


ОСТАВАЙТЕСЬ НЕЗАМЕЧЕИНЫМ 


выведены из 138 стран мира, а пока 
это не произойдет, будет продолжаться 
серия терактов под общим названием 
«Черный список», призванная ввергнуть 
Штаты -в хаос. Президент США лично 
просит помощи у Фишера, который 
уже полгода работает на своего друга 
Виктора Косте после событий Соп\ус- 
Ноп. Сэм становится главой «Четвертого 
эшелона» — нового разведподразделения 
АНБ. В борьбе против террористов ему 
призваны помочь старая знакомая Анна 
Гримсдоттир, атакже новые напарники — 
техникЧарли и бывший оперативник ЦРУ 
Бриггс. Для выполнения задания Фишеру 
предоставлена пресловутая «пятая свобода» 
исуперсовременный самолет«Паладин», 
представляющий собой полноценную 
воздушную базу «Четвертого эшелона». 
Маз$ ЕЙесе не прошел мимо ОЫ5ой. 
Фишера можно заменить на Шепарла. 
Гримсдотгир — на Миранду, Бриггса — 
на Джейкоба, Чарли — на Мордина, а 
«Паладина» —на«Нормандию», иподмену 
трудно будет заметить. Даже террористы 
здесь зовут себя Инженерами — почти 
Коллекционеры. В ВасКИ$ тоже можно 
междумиссиями ходитьпосамолету, болтать 
с подчиненными, выбирать, куда лететь. 


Впрочем, слишком 
сильно развиватьэти 
возможности 06150й 
не стали — всежеунас 
здесь стелс-экшен. 


ЗНепЕё уго! епсе 


А стелс в В1асК- 
115 действительно 
вернулся. Игравыполняет 
все обещания, данные 
разработчиками. Можно 
проходитьуровни безубийств 
и даже обнаружения противником, если 
не считать редкие моменты, когда нужно 
зачишать местность или уничтожать 
машины с помощью беспилотника. 
Более того, в игре опять есть задания, 
в ходе которых убийство или тревога 
означают провал миссии. Правда, 
оставаться незамеченным сложно, как 
и в реальной жизни. Тут разработчики 
тоже не соврали. Враги очень зоркие и 
умные, их много, и стреляют они метко. 
Даже насредней сложности они убивают 
Фишера парой выстрелов, чтоужговорить 
о максимальной! Чтобы выполнить 
задание без шума, нужноактивно изучать 
окружающее пространство, прятать тела 
(этавозможностьвернулась), использовать 
многочисленные альтернативные пути и 
быстросоображать. Работа надлокациями 
достойна всяческих похвал. Каждый 
уровень предлагает множество подходов 
к нужным точкам — это то, чего не 
хватало классическим играм серии, 
даже эталонная Сваоз ТВеогу здесь 
скромно опускает глазки. Терпеливый и 
внимательный игрок, умеющий выполнять 
работу тихо, вознаграждается за нее 
дополнительными денежными бонусами. 
Заработанные средства можно потратить 
на модернизацию самолета или новую 
экипировку, выборкоторой, мягкоскажём, 
обширен. Куча гаджетов, разнообразного 
оружия (есть даже арбалет!), вариантов 
спецкостюма... плюсктому, все это также 
поддается модернизации, влияющей на 
характеристики. Вариантов огромное 
количество. Выполнениедополнительных 
заданий открывает особые виды оружия 
и гаджетов. Эти задания отделены от 
основных и настоятельно намекают 
на необходимость кооперативного 
прохождения. Просьбы Гримсдоттир 
насчет взлома компьютеров в одиночку 
выполняются достаточно легко, а вот 
безумные требования типа «выдержать 
20 волнатаки» одному игроку выполнить 
почти нереально. Задачи Бриггса и вовсе 
заточены только` под кооператив. 


Трехглазый змей 


Разумеется, перед выходом ЕасКк- 
1$ интереснее всего были не новые 
геймплейные особенности, адальнейшее 
развитиеличности Фишера. Здесь Ч1з0й 
топчется на месте. Какивстарых $рИщег 
Сей, сюжет построен вокруг очередного 


- 


ЗВ Мо ман Бетеня 


террористического 

заговора, а жизнь Сэма 

отодвинута на второй план. Но есть 
кардинальные отличия в подходе. До 
СопусНой Фишер разговаривал мало, 
однако каждое его слово было на вес 
золота и раскрывало новую грань его 
характера, каждая фраза была достойна 
цитирования. В НасКИ$ он говоритмного, 
но ничего интересного. Конечно, 60% 
харизмы Сэма содержались в великолепном 
голосе МайклаАйронсайда, уступившего 
теперь свое место молодому Эрику 
Джонсону. Джонсон сработал хорошо, 
учел все нужные интонации, его голос 
подходит Фишеру, но это не Айронсайд. 
И Айронсайд бы здесь не выручил, 
потому что большинство слов Сэма 
пусто. Выглядит обновленный Фишер 
тоже странновато. Он напоминает едва 
перешагнувшего 30-летний рубеж парня, 
которому зачем-то приклеили седые 
волосы. Напомним, что Сэму уже 56. 
Вот только возраст на нем вообще не 
сказывается. Фишер смертельно опасен, 
безумноловок, выносливи силен. Раньше 
он был как старый кот — не самый 
расторопный, ноопытный, пластичный, 
изящный, благородный. Агент мягко 
перебирался по карнизам, короткими 


сильными движениями выводил изстроя 


‘врагов, мгновенно замирал на цыпочках, 
оказавшись под угрозой обнаружения. 


Сэм мог пренебречь приказом, чтобы 


освободить из цепей тело умершего под 
пытками солдата. Новый Фишер - змей. 
Он даже не ходит, он стелется, готовый 
в любую секунду ужалить. Герой без 
всяких усилий скачет по выступам на 
огромной высоте и бегает вприсядку 
почти так же быстро, как в полный 
рост (возможность управлять скоростью 
движения с помощью колесика мыши, 
увы, не вернули). Он бесцеремонно 
хватает противников из укрытия и 
душит коленом до потери сознания, а 
то и вовсе безжалостно кромсает своим 
новым боевым ножом. Сэм способен 
мгновенно убитьтроих солдат с помощью 
системы тагК & ехесше или застать их 
врасплох радиоуправляемым дроном. Он 
хладнокровно избиваеттеррористов ради 
получения информации; в отличие от 
СопмсНоп, игрок в этом не участвует, но 
может в некоторых моментах выбрать — 
казнитьили помиловать врага. Возможно, 
ОЫ5ой просто не задумывалась об этом, 
а возможно, в Фишере что-то сломалось 
после того, как ему пришлось убить 
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обновленный образневсегда производит 
положительное впечатление. 


Вот чего обновления практически 
не коснулись, так это технологий. 
Игра использует движок ЕЕАР Епзше, 


основанный, на минуточку, на Опгеа\ 


Епрше 2.5, которому давно пора на 
покой. Несмотря на поддержку всех, 


современныхтехнологий, включая ГигесёХ: 


11, картинка все равно отправляет нас 
года на 2-3 назад (обладая при этом 
вполне себе актуальными системными 
требованиями). Во время активного 
геймплея это не страшно — обилие 
спецэффектов и ярких ситуаций а-ля 
СаП оЁ Ощу делает свое дело. Но в ходе 
диалогов бросается в глаза, потому что 
ОЫ5оЙ чересчур серьезно увлеклась 
«сериальной» постановкой. Пафосные 
скриптовые ролики с обилием крупных 
планов постоянно демонстрируют нам 
угловатыеглазаиоткровенноникудышную 
лицевуюанимацию, накоторую после Маз 
ЕЙести Г.А. Мохебольно смотреть. Из-за 
этого порой сложно воспринимать всерьез 
персонажей, говорящихпрямовкамеручто- 
тооченьважное с одеревенелыми лицами. 
Ажаль, потомучто ВасКН$( действительно 
можно назвать остросюжетной игрой, 
напряженных моментов здесь много. 
Лишь лицо Фишера может похвастаться 
безупречной проработкой мимики. 
Взглядом он говорит гораздо больше, 
чем ртом, а с его извечной суровостью 
бедная анимация смотрится более 
выигрышно. 


Созвуком дела обстоят намного лучше. 
Саундтрек содержит вещи от Еходи$, 
ЭКШеЕ, ТВе Неауу, Ого\мище Рос], ЦИ№то, 


Новая игрушка 


Разработчики ВаскИ$г решили подчеркнуть 
формальный перезапуск серии, подарив 
Фишеру устрашающий нож — керамбит. 
Нож изобретен филиппинцами, которые 
поначалу использовали его для того, 
чтобы взбираться на пальму за кокосами. 
Керамбитпримечателен изогнутым клинком 
и кольцом на конце рукояти, в которое 
можно продеть палец. Его форма была 
навеяна формой клыка змеи. Фишер 
используетсамую опасную версию извсех 

ВОЗМОЖНЫХ — С 
зазубреннымс 
обратной 
стороны 


лезвием и 
рукояткой, 
обеспечивающий 
надежный хват. Такой 
клинокможетнаносить 
ужасные повреждения 
во время рукопашной 

схватки, что Сэм 

демонстрирует в конце 
игры. 


а также множество весьма атмосферных 
внутриигровых композиций. Не ОопЫе 
Асеть, но все же хорошо. Правда, порой 
музыка применяется не к месту. Озвучка 
персонажей традиционно на высоте (о 
Фишере говорили выше). И, что важно, 
врусской версии игры онатоже неплоха. 
Абсолютно все предыдущиелокализации 
ЗрНЫщег Се были в этом плане просто 
чудовищны. На сей раз, к счастью, 
актеры постарались. 


Упомянем еще один радостный факт 
— возвращение в игру полноценного 
классического мультиплеера. Легендарный 
режим «Шпионы противнаемников» снова 
вделе, акооператив никуда не пропадал. 
За это ОЫзой огромное спасибо. 


Концовка однозначно намекает на 
продолжение истории, а свободная 
система выбора заданий подразумевает 
возможность добавления в игрумножества 
скачиваемых дополнений. Новый Эршиег 
СеЙ будет развиваться. И это хорошо. 
Если СопусНоп оставлял сомнения в 
необходимости продолжения серии, то 
ВЛасКИ$( однозначно стоит продолжать. Эта 
игра придется по вкусу всем. Новые игроки 
и фанаты Сопусбоп просто обязаны быть 
в восторге, а старые поклонники найдут 
здесь то, чего не хватало классическим 
частям серии. История развивается по 
спирали — Сэм вернулся на работу в АНБ, 
значит, можно ожидать и возвращения 
детально проработанного стелса в духе 
СПаоз ТНеогу. Главное — чтобы Фишер 
к тому времени не ушел на пенсию. 
Р. $. Рецензия написана фанатом 
классического Эр№иег СеЙ с 8-летним 
стажем. 


Радость коллекционера 


Силамикомпании «Новыйдиск» ЗрйщегСей: аскН& 
издан на территории СНГ в четырех вариантах: 


- Обычный джевел; 


- Оррег Есвеюп РасК — содержит дополнительную 
картудля сингла и мультиплеера «Побережье смерти», 
атакже два бонусных предмета снаряжения (золотые 
очки и Легендарный костюм высшего эшелона); 


- Читают Е оп — цифровые часы спецагента, 
коллекционная коробка, 24-страничный комикс 
Зршиег Сей Есвоез, две дополнительные карты, 3 


бонусных предмета снаряжения; 


- Тре 56 Егеедот Е@юоп — 24-сантиметровая 
фигурка Фишера, стилбук, коллекционная коробка, 
96-страничный комикс ЗрШ\щег СеП Есвоез, 2 
дополнительные карты, 15 бонусных предметов 


снаряжения. 


ОБЗОР 


Радости: 
Обилие вариантов прохождения 


Общирный список доступного 
снаряжения 


Насыщенная событиями одиночная 
кампания 


Высокая сложность 

Отличный звук 

Фирменный мультиплеер 
Узнаваемый классический стиль 


Споозе усиг дезйту 


Гадости: 

Устаревшая графика 
Неоднозначный образ Фишера 
Вывод: 


Сэм Фишер доказал, что его еще 
рано отправлять в отставку. 


= 8.9 


В НасКН$Е разработчиками обозначены три стиля прохождения, следование 


которым вознаграждается дополнительными бонусами: 
- «Призрак». Скрытное и бескровное продвижение. Усыпляющие приемы, 


легкий шаг и электрошокер либо арбалет в качестве средства на крайний 
случай. Никаких тревог, убийств, стрельбы. 


- «Пантера». Тихие убийства ножом и огнестрельным оружием с глушителем. 


Отвлечение противника различными громкими звуками и последующее 


нападение сзади. 


стиль должен игнорировать. 


- «Штурм». Разудалая пальба из дробовика от бедра, перерезанные глотки 
и повсеместные взрывы гранат. Настоящий поклонник эршщег Се данный 


Каждому из стилей присущ определенный набор действий, за выполнение 
которых игрок получает очки и денежные бонусы. Если пройти уровень 
исключительно в одном из стилей, бонус будет весьма серьезным. Выгоднее (и 
труднее) всего проходить игру «призраком» — для каждой миссии существует 


три дополнительных достижения, связанных с тихой работой. 


Ийр:/Ллдатез.бу 


Жанр: экшен от третьего лица 
Платформы: РС, ХБох 360, Р\ау5#ае 
Разработчик: \оНбоп 

Издатель: Оеер ЗИ\ег 

Издатель в СНГ: Бука 

Похожие игры: серия бат Ко\ 
Мультиплеер: Интернет 


Минимальные системные требования: Соге 


15, 1 Гб видеопамяти, 4 Гб КАМ 


Рекомендуемые системные требования: 
Соте 2 Оцаб 09300, 1 Гб видеопамяти, 4 Гб КАМ 


Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Майхе (17+) 


Официальный сайт: затёто\.сот 


ГРЕРЕРГИЕЕ 


Некоторые игры завоевывают внимание 
зрителя захватывающим сюжетом 


или увлекательным геймплеем. Иные - 


разработчики борются за внимание 
потребителя, наполняя свои проекты 
инновационными идеями. Персонал студии 
Уооп пошел немного иным путем. Почти 
два года назад вышла Заш6 Воу: Тие 
ТГ в, котораяи продемонстрировала новый 
способ привлечь аудиторию по всему миру 
и окончательно оформила стиль игр этой 
серии: пародия в грандиозных масштабах, 
приправленная львинойдолейчерногоюмора 
и немалой щепоткой пошлости. Уоббоп не 
прогадала. Игра получилась интересной 
и захватывающей. Она вобрала в себя 
множество эпических событий и просто 
напросто поднимала настроение. 


а!ё5 Ко\ 4 продолжает гнуть ту же 

палку, только делаетэтовещебольших 

масштабах. На лицо классическая 
схема «тех же щей, только больше влей». 
Ноесли вбольшинстве случаев подобный 
подход себя не оправдывает, то сейчас 
он сработал как нельзя лучше. 


| МТ. 
ятые 


9 ‚И 


ы 


Прошло несколько лет с тех пор, как 
подконтрольный игроку лидер Святых 
выбралхорошую концовку Зашё Ко\: Тйе 
'ТЬиа, спас Шаунди и заявил, что собирается 
стать президентом Соединенных Штатов. 
Этобыли не пустые слова. И теперьглаварь 
крупнейшей бандитской группировки стал 
лидером самой могущественной страны. 
Не удивительно, что Святые популярны 
как никогда. В Белом доме стоит статуя 
крылатой левушки с пистолетами, которая 
украшала магазины одежды Р!апе{ За {$ 
изпредыдущей части серии, а рядом гордо 
восседает живой тигр. Министры играют 


впокер, а рядом полуобнаженная девица 
разносит напитки. Теперь совершенно 
нормально, что президент отправляет в 
нокаут заехидное замечание всвой адрес, 
а здоровяк Олег прямым ударом ноги 
откидывает «самого преданного фаната» 
на пару метров. И игроку ненавязчиво 
предлагают излечить мир от рака или 
избавить его от голода. Все вроде бы 
хоронго, нонагоризонтевнезапно назрела 
новая угроза. Красотка Шаунди едва 
успеваетпрелупредитьгероя овторжении, 
когда крыша конференц-зала разлетается 
на куски. 


Наэтотразпроблемавовсеневвойнемежду 
уличными бандами. Все куда серьезнее. 
На землю высадились пришельцы, и их 
намерения видны с первых минут. Во 
главесмерзким и напыщенным Зиньяком 
гуманоидыустраиваютнешуточную бойню 
и похищают на свой корабль сотни 
пленных. Несмотря на всеусилия главного 
героя, остановить их не удается, и вскоре 
сам президент, после тяжелой схватки 
с главарем инопланетян, оказывается 
в плену. 


И вдруг происходит резкая перемена 
всего. Мрачнаяатмосфера, взрывы и крики 
переходят в мягкие тона милого городка 
в стиле шестидесятых. Одетый в яркие 
цвета главный герой комично двигается 
под веселую музыку и яростно уплетает 
свежеприготовленныеблинчики. Наулице 
светит солнце, протагониста приветливо 
встречают прохожие... Но вскоре герой 
понимает, что скрыто за этой идиллией, и 
делает все возможное, чтобы ее разорвать 
ивырваться из искусственного мира, куда 
его поместили пришельцы. И окунается 
в более привычный современный город 
виртуальной Симуляции. 


ИЛЛ 


Видимо представители расы зен, как 
и мы, души не чают в компьютерных 
развлечениях. Не зря же они создали 
целый виртуальный город, такназываемую 
Симуляцию, в которую поместили 
похищенных людей. Обновленный 
Стилпортвыглядит мрачновато. Слегкой 
руки Зиньякабылснесен пентхаус Святых 
идругие величественные небоскребы. Их 
местазаняли черно-красныетехногенные 
сооружения инопланетян, разнообразные 
вышки и силовые поля, а над городом 
монументально завис огромный корабль. 
Прохожие и пространство вокруг 
периодически поддергивает легкая 
текстурная рябь, а напути, прямо изпустоты, 
появляются штурмовики пришельцев. 
Просто удивительно, как главный герой 
умудряется без особых усилий творить 
здесь все, что вздумается. Неужели перед 
нами еще один избранный? 


Как и раньше, город предоставляет 
множество возможностей для свободной 
игры. Однако после прохождения пары 
побочных миссий желание продолжатьне 
возникает. Стоитнемного отклониться от 
графы Ргипагу Оце$, как придется снова 
бросаться под машины для получения 
страховки, громить район на трофейном 
танке и изменять цвет захваченных 
территорий с красного на фиолетовый 
ради повышения дохода. Все этоуже было 
и не стоит того, чтобы подолгу тратить 
свое время, набивая новые рекорды в 
соревнованияхсумасшедшегопрофессора 
Дженки с кошачьей головой. К тому же 
многие сайд-квесты придется хотя бы раз 
пройти по сюжету, и этого будет вполне 
достаточно. Естьвигреи новые развлечения: 
сборы кластерных данных, разбросанных 
по крышам домов, реактивация башен 
пришельцев и уничтожение их важных 
тактических построек. Пройти разочек 
такие миссии интересноввиду их новизны, 
но на большее они не способны. 


А вот ниточка основных квестов радует. 
Игрока ждут множество разнообразных 
заданий. 5К 4 умеетудивитьи повеселить 
наславу. Посюжету доведется уничтожать 
целые вражеские флоты, спасать своих 
друзей, гонять в танчики и проходить 
текстовые квесты, взрывать огромные 
сооружения. И все это пропитано 
атмосферой придурковатого веселья, 
присущей Запи$ Ком. 


Однако не стоит забывать про «мир 
реальный». За пределами Симуляции 
разворачиваются не менее значимые и 
захватывающие события. И не менее 
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Обзор написан по ХБох 
360-версии проекта 


тож 


безумные. 

Чегостоитмомент 
первого выхода из виртуального Стилпорта, 
когда нужно нагишом прорваться через 
корабль пришельцев. Здесьтежеэпичные 
перестрелки, полеты на кораблях и 
запоминающиеся сцены. Ходячие боевые 
машины и мощные турели прилагаются. 
Масштабы просто поражают! Уничтожить 
запятиминутный квестсотни пришельцев 
и десятки боевых кораблей— это вполне 
нормальное явление для ЭВ 4. Также 
разработчикидали возможностьпобролить 
по кораблю, который стал временным 
пристанищем Святых, и пообщаться с 
экипажем. 


Повинуясь модной тенденции, \оННоп 
ужеготовит ряд дополнений, призванных 
продлить впечатления и пополнить 
карманы разработчиков. Ужечерез месяц 
появится первое ОЕС под названием 
Ещег Фе Ротшах. Дополнение станет 
псевдодокументальным рассказом об 
элементах игры, которые не вошли в 
финальную версию. Зная, начтоспособны 
мозговитые ребята с чувством юмора 
из УоШюп, стоит ждать новой порции 
безумного веселья. 


й | 
в, | ь 
| 
3 


р } 


По традиции сам игрок создает образ 
подконтрольногогероя. Разработчики не 
поленились внести функцию загрузки 
старого персонажа при условии, что он 
былсохранен наофициальном сервере. Это 
огромный плюсдлятех, ктопривык ксвоему 
герою изтретьей части. Нуаесли хочется 
чего-то нового, то ввашем распоряжении 
отличный редактор персонажей, который 
позволяетсоздать множество интересных 
образов. Кроме стандартных функций 
изменения внешности есть и необычные 
фишки. Никак не получается создать 
накачанного голливудского мачо или 
красивую девушку? Не беда. Нацепитеей 
бороду, слелайте кожу зеленой, и пусть 
разговаривает голосом зомби. Вряд ли у 
кого-то возникнет желание использовать 
такого персонажавдальнейшей игре, зато 
поразвлечься можно, даже не приступая 
к основному игровому процессу. 


Компанию главному герою составят 
знакомые по прошлым частям персонажи. 
Типичный компьютерный гик Кинзи 
стала пресс-секретарем Белогодлома. Пирс 
Вашингтон принял на себя обязанности 
директорасвязи, Шаунди заняла почетную 
должность управляющего Секретного 
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Ийр://Лугдатез$.Бу \“ 


Отдела Белого дома, а представитель 
русской нации Олег хорошо вжился в 
роль главы службы охраны. Но все это 
было до вторжения пришельцев. Теперь 
герои увязли в Симуляции, некоторые 
и не подозревают, что мир вокруг них 
нереален. Придется отдать немало сил, 

‚ чтобывновьвоссоединитькоманду Святых 
‚и дать бой инопланетным захватчикам. 


‚ Также игра приготовила хоропгий сюрприз 
для фанатов серии. На сцену вернется 
легендарный Джонни Рт, лучший друг 
главного героя. Джонни якобы погиб 
в начале третьей части, оставив игру 
без замечательной личности. Теперь 
суровый и хладнокровный лейтенант 
Святых вернется, чтобы помочь своим 
товарищам в борьбе с пришельцами. С 
такой командой инопланетным захватчикам 
точно придется несладко. 


Пьем АЛЬ %ламаша 


Кооператив вигре пришелся как нельзя 
кстати. Абсолютно все задания ЗВ 4 
разрешается пройти в компании с 
другом, 


|  бещанного месяц ждут 


собрать не получится, а шкала здоровья 
восстанавливается лишь с помощью 
аптечек, выпадающих струпов. За Ко\ 
4, каки предшественница, предоставляет 
выбор: безумное веселье или серьезный 
подход. Второй вариантнемногоне 
вписывается в общую стилистику, 
поэтомумырекомендуем отрываться 
по полной. Впрочем, дажеусамых 
суровыхигроковдолжно возникнуть 
желание немного подурачиться 


НХ азии" а м отую рые послеполученияспринтаиособого 
Зап \ стве прыжка. 

изланию на Постов мо, в поте лица Интересенинабор вооружения, 
взялась «Бука», тЫЙ ’Но увы, результат их который тоже делится на два 
корпела над т видел свет `В 4 на территоРИИ — типа, С одной стороны очень 
трудов таки ие УР ия на ее тлийСКом языке. неплохие модельки реального 
СНГ вышла верс стней давности, Когда оружия, такие как МР5 и 
Вспоминается случай ав дошла к переводу —М4. А ведь в предыдущей 


» похожим обр ше; Но тогда В 
«Бу ка: оп" з Аматаг: Тье Са еть хотя ‘бы 


ег 
Таплез Сап\ игры можно было увил 


ое главное меню, а В 


ки», пример. 


баииз Во\ 


но через месяц 


части были непонятные 
стреляющиеагрегаты, отдаленно 
напоминающие безумные 
смеси реальных образцов. А 
с другой стороны — яркий 


е аллоиммитатор и анальный 
По м > должны ей —_ Особый енто на 
субтитры которые попадут | бновле ния З!еат. геймплей т а уже 
спомошью автоматиче к и останутся на языке известная всем дабстеп-пушка, 
Консольные версии т танцеватьосмерти, м оружие, 
и глийский, госнода. Иначе ее и ОВО 
Е и Я = и эпичное приключение раздувающее головы врагов, 
ст 


одной Из лучших игр лета. 


который может подключится в 
любой моментпоинтернетуили локальной 
сети. И если с одним президентом- 
супергероем по силам творитьфееричное 
шоу, то что уж говорить о двух. К слову, в 
компании сдругом дажерутинные побочные 
квесты приобретаютопределенный шарм. 
Возможности открываются нешуточные: 
в кратчайшие сроки уничтожать сотни 
врагов, взрыватьи захватывать. В какой-то 
моментдаже становится жалко пришельцев, 
которым пришлосьстолкнуться с двойной 
угрозой. 


С технической точки зрения геймплей 
почти неэволюционировал. По-прежнему 
нет системы укрытий и других аспектов, 
присущих экшенам от третьего лица. Но 
если поначалу этого немного не хватает, 
то через некоторое время понимаешь, что 
подобные навороты в ЗВ 4 в принципе 
и не нужны. Действительно, зачем вести 
позиционную войну, когда есть десяток- 
другой суперспособностей. 


Основнуючасть игры придется провести 
в виртуальном мире Симуляции. Взлом 
этого мира и позволяет совершать 
нечеловеческие вещи, которые пошли 
на пользу геймплею, превратив скучные 
перестрелки вфееричноешоу. Протагонист 
может бегать со скоростью мотоцикла 
и совершать такие прыжки, что Джон 
Картер с Марса нервно курит в сторонке. 
В процессе боя в ход идет заморозка, 
телекинез, управлениесознанием, молнии 
имногое другое. Внезапно осознаешщь, что 
в руках героя возможности для десятков 
различных комбинаций, с помошью 
которых придется прокладывать путь 
к победе. 


Впрочем, игранетребуетотвасвылелывать 
что-тоархисложное и слеловатьгеройской 
манерепрохождения. Нетжелания—можно 
смело игнорировать суперспособности 
и вести привычную перестрелку. Это 
будет трудновато, ведь патроны для 
человеческого оружия с инопланетян 


покатенелопнут. За Ко\ 
— этим все сказано. 


ЖИ КТПТВ( ЕТ Ркажу 


Пару слов о врагах. За исключением 
своей внешности, пришельцы ничем не 
отличаются откопови братков вражеских 
группировок, с которыми мы имели дело 
ранее. Учитывая тот факт, что искусственный 
интеллект противников не претерпел 
никаких изменений, получаем знакомых 
тупых болванчиков, которые бегут под 
пули, стреляют издостаточно привычного 
на вид оружия и изредка приседают за 
укрытиями. Вспомним серию Ма$$ ЕЙеси. 
Там тоже представители всех рас вели 
себя схоже, но кроганы давили мощью, 
азари использовали биотику, агеты умело 
пользовалисьустойчивостью синтетиков. 
Ничего подобного в Заш!5 Ко\ 4 нет. 
Из-за этого теряется вся уникальность 
сражений с представителями внеземной 
цивилизации. Есть, конечно, мини-боссы 
различных форм и размеров, но процесс 
их уничтожения не очень отличается от 
отстрела рядовых противников. Просто 
займет чуть больше времени и потребует 
использовать особые атаки. 


Графика выглядит отстало на фоне 
свежего Тот Сапсу`$ ЗрищегСе[: ВЙаскИ$1 
игрядущих \асй Ооззи СОТА 5. Нечеткие 
текстуры, грубоватые модели... Конечно, 
вигре все подчиненоединой стилистике, 
носей фактспасает не всегда. Зато спасает 
другое. Разработчики не поскупились 
на множество красочных эффектов. 
Витающая в воздухе пыльвыглядит пусть 
и не реалистично, зато красиво, а яркие 
всполохи суперспособностей и красочные 
взрывы хорошо разбавляют ситуацию. В 
динамике вдруг оказывается, что За 
Во\м 4 выглядит вполне недурно. Да и 
разве будетвремя всматриваться втекстуру 
автомата пришельца, проносясьмимонего 
на умопомрачительной скорости? 


А вот музыка в игре превосходна. 
Несмотря на сильный уклон в сторону 
современных электронных композиций, 


каждый услышитчто-нибудь на свой вкус. 
Взять хотя бы заглавную тему, которая 
захватывает дух, едвазагрузилосьглавное 
меню. Как и раньше, при поездке на 
машинеможновыбрать радиостанцию на 
свой вкус и слушатьралующие слухтреки. 
И теперь они продолжат звучать и после 
выхода из транспортного средства, пока 
не начнется очередной квест. Немного 
расстраивает то, что в виртуальном 
Стилпортене получается словитьволну Тне 
В\оод, на которой в Затё5 Ком 3 можно 
было послушатьтяжелый металл. Вместо 
него появилась радиостанция с более 
современным клубным стилем. Видимо, 
\МоЙНоп решила немного сэкономить и 
больше угодитьлюбителям современной 
культуры. Хватает и цепляющих за душу 
культовых песен, таких как «Ооп`{ Уаппа 
М15$ а Тыпр», «Зопр 2», «УПае 15 Гоуе», 
которые звучат в процессе игры, добавляя 
происходящему атмосферы. 


Это притом, что атмосфера и так на 
высоте. За Ко\/4пародируетсерьезные 
сцены из других проектов, превращая 
их в очень пафосное и веселое действо. 
На пользу погружения в процесс играет 
хорошая постановка, интересные герои 
и и Нор на экране безумие. 


# 


стоит любить $а11$ Ко\ 4? Вроде и 
инновационных технологий тут нет, и 
происходящие события — сплошное 
копирование всего и вся. А юмора и так 
хватает всовременной игровой индустрии. 
Но $В 4 — это нечто большее. Только 
здесь прослеживается идеальный баланс 
между эпичностью и комичностью. И 
только здесь в невероятном коктейле 
сочетаются грандиозные события и что- 
то настолько простое и обыденное, что 
невольно одариваешь экран телевизора 
улыбкой. Нашлосьместои драматическим 
ситуациям, которые порой переходят 
в абсолютную вселенскую нелепицу. 
А юмор, которым щедро приправлена 
За {$ Ком 4, не призван рассмешить 
до коликов или поразить знающих 
людей своей глубокой мыслью. Здесь 
все работает исключительно с одной 
целью: развлечь игрока, заставить его 
отвлечься от рутины и просто немного 
порадоваться тому бреду, что твориться 
перед его глазами. 


Конечно, этот идеальный симбионт 
всего и вся не могполучиться простотак. 
За игрой кроется долгая и кропотливая 
работа сплоченного коллектива, которым 
былонаплеватьнанравственныенормыи 
мораль. Кажется, поставив своей главной 


э ‘| ЧТ и ЛИ оби | 


целью развлечь публику, разработчики 


Но есть ли что-то особенное, за что и сами неплохо оторвались. 


д" „Ре . 
|. и. |“ Ч, 


Потрясающая безумная 
атмосфера 

Яркие моменты 

Множество суперспособностей 
Некоторая вариативность 


Игра достойно переняла эстафету 
своего предшественника, почти 
полностью раскрыв заложенный 

в ней потенциал. И если вы не 
обременены принципами, которые 


прохождения запрещают вам раскидывать 
Возможность создать своего людей анальным зондом в 
героя виртуальном мире - За Вом 4 


Увлекательный кооператив 


не оставит равнодушным. 


Оценка: о [2 [ 
_ Те МИНоп ОоНаг Раск 


У стало традицией, когда при выходе более-менее раскрученной игры в 
ЖеЕолаж поступают разнообразные специальные издания. При покупке 
вы получаете дополнения: от эксклюзивного загружаемого контента до фигурок 
героев, элементов олежды и прочих приятных для фанатов мелочей. 


Не так давно игровая индустрия всколыхнулась не совсем обычным изданием. 
Речь идет о СВО 2: Мопо Вашоп. Выйдя в единственном экземпляре. издание 
подарило своему владельцу одноместный гоночный болид ВАС Мопо. Помимо 
этой машины, которая способна разогнаться до ста километров в час за 2,8 
секунды, покупатель получил полный комплект гоночного снаряжения и игровую , 
конеоль Р!аубЧаНоп 3. А также экскурсию на завод ВАС и эксклюзивный арт. 
Стоило такое счастье аж 187 000 долларов. 


Но Зайи5 Во\м 4 решила отметить свой выход с еше большим размахом, 

многократно побив рекорд’ СВИ> 2. Итак, вместо обычной копии ‘игры ярый 
фанат серии может приобрести себе Ува Ува Еаюоп (или Тве МШюпт РойПаг 
РасК). Как следует из названия, данное издание стоит 1 000 000 американских 
долларов. В обмен на эту астрономическую сумму владелец получит автомобили ‘ 
Гапфогриш! СаНагао и Тоуо{а Ргиаз, а также иелый год членство в клубе Е25 $прег 
Саг СшЬ. Еще его ждут семь ночей на двоих в отеле Тейегзоп в Вашингтоне и 
семь ночей в люксовом номере отеля Виц-А1-Агаб (то самое знаменитое здание 
в виде паруса в Дубае). Но это далеко не все. Пластическая хирургия по выбору 
покупателя и шопинг с опытным модельером, чтобы выглядеть как настоящий 
Святой — разве не это мечта истинного фаната Зайиз Во\? Далее покупателя 
ждет тяжелый тренировочный день настоящего шпибна и’получение реального 
опыта в освобождении заложников. Думаете, этого мало, чтобы отдавать $1 000 
000? А ведь главное, что ждет счастливого обладателя \а@ \аа Едиют — это 
полет в космос от компании Утят Сайасис. На фоне всего этого копия игры и 
полный трек для дабстеп-пушки смотрятся скромнёнько. 


Заниз Ко\/ 4 с размахом ознаменовала свой выход. Кто знает, быть может, это 

откроет новую моду и в ближайшем будушем нас ждет великое множество 

специальныхизданий, содержимое которых повергнетпокупателей в восторженный 

шок. На момент сдачи номера газеты \ад Уаа Еа!Шюп еще находится в продаже. 
‚ Не упустите! 


Рутинные побочные квесты 
Глуповатые враги 
Немного устаревшая графика 


-.* 


Жанр: шутер от первого лица 


Платформы: РС, Рау аноп 3, ХЬох 
360 


Разработчик; ОуекШ Зоймаге 
Издатель: 505 Сатез 


Похожие игры: Раудау: ТБе Нез, 
серия [ГеН4)еа4 


Мультиплеер: интернет 


Минимальные системные 
требования: 2.0 ГГ Опа! Соге; 256 
Мб видеопамяти; 2 Гб КАМ 


Рекомендуемые системные 
требования: 2.3 ГГц Опа Соге; 512 
Мб видеопамяти; 3 Гб КАМ 


Возрастной рейтинг Е5ВВ: Манте 
(17+) 


Официальный сайт игр: спипепей. 
тю . 

Ограбления — это весело. Почти так же, 
как выживание в зомби-апокалипсис. 
Есть ствол и нажива, а против тебя толпа 
полицейских. И только одно условие: 
постарайтесь найти себе компанию. Четыре 
человека на сумку ювелирки, йо-хо-хо и 
бутылка Оош Регглоп. 
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Раудау: Те Не! не блистала игровыми 
изысками, нодала рождение отличной идее, 
гениальной и простой, как изобретение 
колеса. Вы и трое ваших компаньонов 
совершаете ограбление, хватаете все 
что плохо лежит и сваливаете с места 
преступления. Проблемы не заставят 
себя долго ждать. Кактолько кто-нибудь 
вызовет копов, начинается настоящее 
веселье. Отряды полицейских волнами 
нападают, пытаясь помешать вашим 
планам. При этом копы напоминают 
верныхкамикадзе наслужбе императора, 
выскакивая пачками изо всех углов. И 
если в первой части Раудау перестрелки 
были сделаны довольно криво, то в 
сиквеле этот компонент был доработан, 
что, естественно, повысило планку 
самой игры. 


На каждом деле надо выполнить 
определенныезадачи, объединивусилия 
с тремя другими подельниками. Камеры 
слежения теперьзасекают вас, если долго 
стоять под их прицелом, надетая маска 
ускорит обнаружение. Для угроз, взятия 
заложников, просьбы прикрытия иуказаний 
приоритетных целей используется одна 
единственная кнопка. Копы нападают 
штурмами, каждый следующий становится 
все более массовым, а на более высоких 
уровнях сложности враги смертоноснее и 
лучше защищены. Если одного из ваших 
коллегвзяли подарест, вы можетеобменять 
его на захваченного заложника. 


Оказывать сопротивление будутнетолько 


городские полицейские и охранники. 
В Раудау 2 представлено множество 

`врагов.-Если жизнь покажется сахаром, 
на более сложных уровнях опустить вас 
наземлю придутспециальные юниты, со 
щитами, электрошокерами, снайперскими 
винтовками, газом и вобмундировании, 
как саперы из фильма «Повелитель 
бури». Легче всего справиться с такой 
угрозой, действуя сообща и используя 
особые навыки. 


Представлено четыре класса грабителей: 
Мазегпита может вести переговоры и 
заставить полицейских сражаться на 
вашей стороне, Епогсегспособен носить 
более тяжелое снаряжение, Теспиюап — 
мастер взрывчатки, а СВо$1 для тех, кто 
предпочитает более скрытный способ 
поведения, со взломом охранных систем. 
Каждый класс имеет уникальное древо 
умений, которое можно открывать с 
повышением вашей репутации. Репутация 
и другие награды выдаются за успешное 
выполнение ограблений. 


Экран выбора 
миссий вигре 


нельзя 
назвать самым 
удобным. На карте города временно 
появляютсятекущие задания, одни изних 
создают новый хост, другие уже содержат 
игроков, ожидающих подкрепления. 
Количество белых звезд говорит о 
размере вознаграждения, а золотые 
звезды отображают уровень сложности. 
На выполнение миссий, помеченных 
красным (Рго 106$), вам дается только 
одна попытка. Взгляд игрока может 
не сразу уловить желаемую миссию, а 
разнообразие заданий не так уж велико, 
от чего приходится либо подолгу сидеть 
ивыжидать, пока появится необходимый 
уровень, либо играть вто, что предлагает 
случайный генератор в данный момент. 
Несмотря на это, миссий стало больше 
(11 ограблений), и они все достаточно 
самобытные, могутсостоять изнескольких 
стадий (дней). 
Какивпервой части, в Раудлу 2 присутствует 
системадинамического изменения уровней. 
Охранники могутпатрулироватьв разных 
точках, количество награбленного добра 
изменяется, сейфы и камеры слежения 
располагаются в разных местах, а в 
некоторых миссиях (ВапК Не!5{) меняется 
главная цель. Даже после побега может 
случиться неприятность, и придется 
сменить средство передвижения в гуще 
перестрелки. Всеэти генерируемые события 
легко приводят к началу очередной 
заварухи. 


Количество оружия и его модернизаций 
в игре такое, что- хочется крикнуть на 
манер того копа: «У них арсенал, как у 
целой армии». Начиная с глушителей и 
оптики, заканчивая дулом и рукояткой — 
менять встволах можно практически все. 
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Изменения оказываютвлияние навнешний 
вид оружия и показатели стрельбы, но 
оценивать плюсы и минусы приходится 
на глаз — шкала сравнения отсутствует. 
Вдобавоккогнестрельному вооружению, 
определенные классы игроков могут 
использовать, например, циркулярную 
пилу для скорейшего взлома камер 
хранения и другие приспособления. 


Последня расплаты, когда вы подсчитаете 
заработанные деньги и получитетрофеи, 
можно посетить убежище — прачечная и 
ваша база по совместительству, которая 
служит скорее декорацией и набором 
различных «пасхалок», нежели какой- 
то частью игрового процесса. Также 
в вашем логове можно насладиться 
стопкой денег с офшорного аккаунта 
(общее количество награбленных денег 
за карьеру). Толку от этой налички мало, 
но глазу приятно. 


Ещеодной отличительной чертой второй 
части является маскарад. Клоуны, 
мумии, скелеты — все, что пожелает 
ванга воспаленная фантазия. Крометого, 
что игроки открывают новые маски в 
конце миссий, в Раудау 2 теперь можно 
самому менять цвет, принт и материал 
масок. Отнекоторых физиономий порой 
на самом деле становится не по себе. Не 
хотелось бы повстречать типа в одной 
из таких масок где-нибудь в мрачном 
переулке, неговоря уже провооруженного 
грабителя в банке. 


пт| эх пы 
7! Ка! 
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Запомните одно простое правило: не 
играйте в Раудау 2 в одиночку. Конечно, 
здесь поддерживается одиночный режим, 
и АГ будет заменять живых напарников. 
Однако искусственный интеллектваших 
компаньоновнастолькотуп, что несможет 
даже прикрыть вашу спину в горячих 
ситуациях, а порой окажется неспособен 
поднять на ноги, если враги подстрелят 
героя. В общем, интеллекткомпьютерных 
напарников под стать полицейскому — 
на уровне собаки Павлова. 


Единственный правильный способиграть в 
Раудау 2 — среальными напарниками. Пусть 
хотя быодин-два человека, но это должен 
бытьтот, кто сможет коммуницироватьс 
вами. Только взаимодействуя с другими 
игроками можно добиться идеального 
ограбления, хотя все равно это будет 
сложносделатьс первого раза. Необходимо 
следить за тем, чтобы все заложники 
оставались на своих местах, быстро 
и незаметно собрать все ценности и 
покинутьместо преступления. Вероятность 
проделать все это по воле удачи очень 
мала. Потребуется хорошая командная 
работа и знание дела, что возможнолишь 
вкомпании опытных грабителей. Носуть 
кооперативного режиманеисключительно 
в чистом ограблении. 


Толькореальный игрок сможетброситься 
спасать вас под градом пуль, окруженный 
со всех сторон, и погибнуть. Только 
реальный человек может кричать по 
микрофону другому игроку, чтобы тот 
сваливал и оставил товарища на съедение 
полицейским, дабы завершить миссию и 
получитьхотькакую-то награду. И, наконец, 
только в компании реальных людей вы 
будететерпеливо ждать, пока горе-напарник 
ташит через всю карту последнюю сумку 
с тяжелым оборудованием, которое 
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сильно замедляет его ходьбу. При этом 
всем будет дико смешно, и ни капли не 
жаль потраченного времени, даже если 
миссия из-за этого будет провалена. 


Таких ситуаций в игре может возникать 
несметное множество, а если вы еще 
и в компании своих друзей, то время 
в Рау)ау 2 окажется незабываемым. 
Стоит ли повторять, что в одиночном 
режиме нет и доли того, что предлагает 
кооператив? 


Кооперативная игра Раудау 2 напоминает 
Тей 4 РеаЯ и может похвастаться не 
меньшей дозой веселья. Это именно то, 
из-за чего хочется закрытьглаза налюбые 
недостатки. Некоторые баги по-прежнему 
проскакивают то тут, то там. Анимация 
полицейскихчастенько вызываетчувство, 
что вы находитесь в «Матрице», и в 
одного из копов вот-вот вселится агент 
Смит. Движения врагов угловатые, а 
из-за слабого интеллекта они частенько 
совершают очень странные поступки, 
упираются в стены, разворачиваются и 
бегут к вам спиной, стреляют в преграды 
и даже через мирных людей. Да и с вами 
в РауЧау 2 могут случаться различные 
казусы. Однако большинство из этого 
возможно исправить патчами, которые 
уже поставлены разработчиками на 
поток. 


Раудау 2 — это более зрелый плод, 
взращшенный Оуег КИ Зой\аге изидеи первой 
игры. Появились новые разнообразные 
миссии, свежее оружие иего модификации, 
система накопления опыта для четырех 
классов, улучшенная системаперестрелок, 
модернизация внешнего вида персонажей 
(маски и броня). Кроме того, игра очень 
здорово создает ощущение постоянной 
опасности. На более высоких уровнях 
сложности количество и качество 
сопротивления становится таким, что 
вам приходится буквально устраивать 
кровавую баню, отстреливаясь от сил 
спецназа. Награда же за усилия стоит 
больше золота и бриллиантов. Награда 
— это удовольствие. 


—. 


Кооперативный режим 
Затягивающий и веселый геймплей 
Высокая реиграбельность 
Количество модификаций игровых 
предметов 

Генерируемые уровни 


Одиночный режим 
Искусственный интеллект 
Карта выбора миссий 
Баги 


ТТТ 
ы] 


Рауаау 2 - не самая качественная 
игра, но в ее главном хранилище 
расположен интересный, 
развлекательный геймплей для 
компании игроков. Пакуем сумки, 
ребята. 


Оценка: и 


Обзор написан по РС-версии игры 
Эдгар Чехов 
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Пе Вигеаи: ХСОМ 
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Рагапош 


орошая научная фантастика ныне 

—вымирающий вид. Сейчас вмоде 

мыльные космические оперы, где 
игрока окружают фонтаны пафоса, а в 
перерывах между спасениями вселенной 
— романы с сослуживцами. Или какие- 
нибудьстрашилки, гдеглавный герой мочит 
инопланетную мерзость до последнего 
патрона. И не забываем кучу ОТС к 
ним — модель персонажа будет очень 
круто выглядеть в новеньком с иголочки 
костюме за 1.99$. В этом ключе серия 
ХСОМ сее классическими яйцеголовыми 
пришельцами и летающими тарелками 
смотрится ностальгическим приветом из 
прошлого. Прошлого, окотором вспомнят 
далеко не все. И даже несмотря на 
прошлогоднеетриумфальное возрождение 
стратегической линейки в лице ХСОМ: 
Епешу ОпКпо\п, многие просто прошли 
мимо нее, побоявшись неспешного и 
заставляющего напрягать мозги жанра. 
Скорее всего, специальнодлятаких игроков 
и была выпущена ТБе Вигеац. Проблема 
только в том, что это не ХСОМ. 


} 


Качественная рекламная кампания, 
необычный сеттинг и долгие годы 
разработки, казалось, должны были дать 
свои плоды. Посмотрите на шикарную 
рекламу игры. Да на ее основе можно 
снимать сериал! Воображение рисовало 
гибрид Х-ЕЦез и «Людей в черном» 
в антураже 60-х годов. Неспешные 
расследования чередовались бы с 
захватывающими перестрелками. Все 
происходило бы под грифом «секретно», 
безсвидетелей иулик. Вреальности вышло 
несколько иначе. Была организация, она 
же Бюро, поотражению советской угрозы, 
которая от нечего делать занималась 
исследованием всякой паранормальной 
активности: круги на полях, исчезновение 
скота и прочая бытовуха. Враги пришли 
откуда их не ждали, даеще и с огоньком. 
Серые человечки незамедлительно 
начали устраивать тотальный террор 
с концлагерями и терраморфингом 
{изменением Земли под свои нужды), 
обрубать связь и обращать людей в 
безвольных овощей ссочащейся слизью из 
глаз. Какое тут к черту сокрытие фактов, 
когда над городом гордо возвышаются 
шпили метров под 20 высотой. И 
заверения руководства Бюро, о том, 
что они пытаются сдерживать панику 
среди населения, выглядит как минимум 
глупо — судя по всему, людские ресурсы 
организации очень ограничены, а враг 
не церемонится. Это самая что ни есть 


война. Вроли передовика фронта — агент 
Картер. Бывший агент ФБР, вдовец и 
алкоголик. Такой герой точно всех в 
порошок сотрет. 


р р 
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Водиночкунаполебоя вас не пустят, ададут 
внагрузку пару солдат, создавать которых 
можно лично. На выбор предоставят 
четыре класса: инженер, разведчик, 
коммандо и поддержка. Причем явно 
ощущается сдвиг баланса в сторону 
первых двух. Хорошо раскачанный 
инженер — машина смерти, которая 
разгонит из укрытий врагов, загнав их 
на заранее установленную мину, а затем 
добьет оставшихся из лазерной турели. 
Разведчик подобен косе смерти, «снимая» 
критическим выстрелом тяжелых врагов. 
Единственный ощутимый бонус класса 
поддержки — возможность уничтожать 
броню супостатов. В остальном — это 
бесполезноепушечноемясо, ради которого 
не хочется рисковать своей шкурой. 
Инструментария по изменению как 
Тве Зии$ тут, конечно. нет, но создать 
более-менееуникальныхсолдатреально. 
Есть гардероб самых разных расцветок и 
набор физиономий для ваших агентов. 
Даже назватьбойца можно по-своему: все 
же с родными именами веселее топтать 
американскую землю. 


Вместесо сколоченной бандой выполняем 
миссии, которые делятся на побочные и 
основные. Вторичные задания вообщенио 
чем: естькарта США, наней — доступные 
миссии. Набираем командупотребованию 
и отправляем вголубом вертолете. После 
вам просто отрапортуют об успешном 
выполнении задания, покажут трофеи и 
дадутбойцам повышение уровня. Все. Ни 
риска, ни боязни потерять ценные кадры 
тут нет. Схема основных заданий проста 
и не меняется на протяжении всей игры. 
Имеем длинный, местами разветвляющийся 
коридор, разбитый наусловные зоны. Зашли 
в зону, перебили врагов, собрали оружие 
и потопали дальше. Можете представить 
насколько такая схема «полюбится» 
простому игроку на протяжении 10-15 
часов. Зато поначалу локации радуют: 
заброшенный университетский кампус, 
фермерское хозяйство со спрятанной 
шахтой для пуска баллистических ракет, 
опустошенныйгородсоследами сражений. 
Строения пришельцев навсейэтой красоте 
смотрятся чужеродно и отталкивающе. 
Крепитесьдухом, ибо вам много придется 
побегать среди космического убранства. 
После инопланетных лабиринтов любая 
вылазканасвежий воздух воспринимается 
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Официальный сайт игры: Исбигсаи-вате, сот 


с радостью — настолько успевают 
осточертеть повторяющиеся инопланетные 
интерьеры. Это потом уже понимаешь, 
чтостилистически игра бедна: паракуцых 
агитплакатов на стенах, минимум музыки 
тех годов и 3-4 повторяющиеся модели 
автомобилей. То же касается и зданий — 
неплохие экстерьеры контрастируют со 
спартанским наполнением иминимумом 
интерактивности. Фермы однотипны по 
своему убранству, а по лесам не дают в 
полной мере побегать, весь ваш путь 
заранее проложен. Авторам прекрасно 
удалось передатьатмосферу одноэтажной 
Америки — однообразие и вялость, от 
которых хочется упасть замертво лицом 
на клавиатуру. 


Заснуть в процессе игры вам не дадут 
перестрелки. Все враги поголовно — меткие 
снайперы, которые будут постоянно 
вас щемить и заставлять двигаться от 
укрытия кукрытию. Выбудетевспоминать 
нехорошими словами всю их родню, 
когда очередная метко брошенная граната 
отправитгероя кближайшемучекпоинту. 
Поначалу инопланетяне — оченьсерьезная 
угроза. Они выносливее по здоровью, 
их больше, у них есть лечащие дроны и 
поддерживающие командиры. Чтобы не 
отправиться натотсвет, нужно постоянно 
использоватьтактический режим, который 
призван превратить неорганизованное 
стадо ваших подчиненныхвэффективную 
машину по отправке гробов инопланетян 
в далекую галактику. Система работает 
просто: нажал на «пробел», оценил 
обстановку, раздал приказы каждому 
члену команды. На словах хорошо, а на 
деле болванчики любят фривольничать. 
Очень часто они покидают указанные 
укрытия, отправляясь непонятно куда, 
где закономерно получают смертельную 
дозу лучей. Так что единственный залог 
победы — впостоянном микроменеджменте 
иконтроле боеприпасов. Безних придется 
очень туго. За хороший бой можно 
отхватить много очков опыта и потратить 
их на скудненькое древо навыков. Но 
на безрыбье и лазерная турель сгодится. 
Изначально играем с обычным оружием: 
винтовки, пистолеты, дробовики. Позже 
находим науровняхинопланетноеоружие, 
которое, по сути, является теми же 
самыми человеческими пушками, но 
со светящимися элементами и стреляет 
энергией вместо пуль. Патроновдля обоих 
типов стволов науровнях предостаточно. 
Поскольку явных характеристик оружие 
не имеет, то выбор, чем бить врага, 


ляжет исключительно 
на ваш эстетический вкус. Смущает 
только одна вещь — как Картер ловко 
справляется с инопланетным оружием 
без предварительной подготовки? Даже 
у обычного оружия есть такое понятие, 
как «привыкание», а тут Картер хватает 
непонятную пушку и давай гулять с ней 
по уровням. 


Бой бы был намного интереснее, 
разнообразь 2К Мага линейку врагов. 
Перестрелки интересны в начале, когда 
ваши агенты еще слабы, а противников — 
толпа. Ближе к середине игра перестает 
доставлять большие сложности, аподконец 
ваша бригада будет месить бедных чужих 
как детей. И даже потеря персонажа не 
оборачивается трагедией. Смысл вообще 
дорожитьсолдатами, если ближекфиналу 
у вас появится ватага натренированных 
бойцов, раскачавшихся на побочных 
миссиях? 

Тл ин 


Помимо боевых заданий в нашем 
распоряжении целая база ХСОМ, на 
которой приходится проводить времени 
чуть ли не больше, чем на вылазках. С 
каждым более-менее важным персонажем 
можно вести беседу. Диалоговая система 
тут и близко не стояла с КотТОК. Даже 
Маз5 ЕНес фору даст. 95 процентов бесед. 
представляют собой односторонний допрос 
персонажа. Подощел к интересующему 
лицу, задал влюбом порядкетри вопроса 
—иушел. Частьдиалогов вставлена просто 
для галочки, а некоторые откровенно 
навевают скуку. Впрочем, разговоры 
стоит слушать хотя бы чтобы вникнуть 
в сюжет. Помогают разобраться что к 
чему разбросанные по базе заметки и 
аудиодневники. Кромеболтовни ичтения 
можно выполнить пару несложных миссий, 
испытать прототип пушки и допросить пару 
лазутчиков. Развлечений, как видите, не 
ахти. Но именно база смотрится выгодно 
нафонеостальныхчеловеческих строений 
в игре. Тут действительно работают и 
борются за выживание люди. 


Главная проблема Тие Вогеаи — в 
ее недосказанности и нелогичности. 
В какой-то момент у Картера вдруг 
появляется возможность использовать 
в бою дружественного силикоила. Это 
черная, как смола, жижа с интеллектом. 
Как ученым вообще удалось поставить 
это создание на службу человеку? Все 
осталось за кадром. В самом начале 
игры вы спасаетесь с базы в компании 
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ОРИОНА ДИДЬЕ ЕК ТЕ ЗРК РКИ НОЕ ру "ры 


инженера и разведчика. Так вот, инженер 
может устанавливать лазерную турель, 
над которой булуттрудится ученые Базы 
уже после трети игры. Что за граната у 
него такая — разгоняет пришельцев на 
раз-два? «Перцовка» или «черемуха»? 
Разведчик, в свою очередь, может 
вызвать артиллерийский удар, который 
работает даже взакрытых помещениях. 
Фантастика, да и только. Упомянутое 
выше инопланетное оружие спокойно 
адаптируется под человека, стоит ему 
надеть высокотехнологичный напульсник. 
ТБе Вигеаи очень не хватает мелочей, 


Радости: 


Динамичные перестрелки с 
недурственными врагами 
Тактический режим 

База Бюро 


Гадости: 


Сюжет на уровне старых трэш- 
фильмов 

Примитивная система диалогов 
Ужасная лицевая анимация 
Общая однотипность геймплея 
Посредственная оптимизация 


которые могли бы подержать игрока 
подольше у‘экрана. Почему бы не 
организовать сбор инопланетных 
артефактов, а потом изнихконструировать 
новые орудия или примочки для агентов? 
Различные научные исследования 
давали бы дополнительные способности 
сокомандникам в бою. Да можно было 
содрать у Маз$ ЕЙест романтическую 
линию, если чего-то уникального 
придумать не способны! Потому что 
явно своих идей у разработчиков было 
мало. . 


Получился винегрет из различных 


Много нелогичных моментов 
Это не ХСОМ 


Вывод: 


Играть исключительно любителям 
неплохих шутеров с укрытиями. 
Фанаты серии стратегий - бегите 
как от огня. ХСОМ тут явно лишняя 
в названии. 


Оценка: 


Когда пришельцы были резиновыми 

Все-таки не верит человечество в мирный космос. Мысли о далеких и неизведанных 
глубинах Вселенной скорее пугают, нежели манят обывателя. Что отразилось на 
искусстве и жанре кино вчастности. Старые технологии не позволяли воспроизводить 
реалистичных монстров, а потому зачастую пришельцы выглядели комично, нежели 
пугающе. Эти фильмы дают нам понять, как постепенно менялся образ гостей из 


далеких галактик. 


теллигентное 


В первом научно-фантастическом 
фильме «Путешествие наЛуну» (1902) не 
обошлось без инопланетян. Отрядлюдей, 
засланный на Луну, встречает местных 
обитателей —селинитов, настроенныхявно 
враждебно. За что получают от земных 
гостей зонтиками. Первые инопланетяне 
были похожи на прямоходящих раков с 
непонятными наростами наголове. Тем не 
менее — никаких кукол, только акробаты 
в костюмах. Именно этот факт задал 
тренд в фантастике на ближайшие лет 
70. Ничего выдумывать не надо: просто 
одел человека в необычный костюм, и 
вуаля — перед вами пришелец. 


Кровавая оргия 
в марсианском аду 


В 50-х инопланетяне плотно 
оккупировали землю. Не в буквальном 
смысле, конечно, авкино. Американское 
общество, пресытившись комедиями 
и мелодрамами, потребовало хлеба и 
зрелищ. Режиссеры начали забивать нишу 
фантастики десятками низкопробного 
трэша. «Убийцы из космоса», «Захватчики 
с Марса», «Инопланетяне в Токио» — 
только прочитайте эти замечательные 
названия, и поймете, что творилось с 
жанром в целом. Ярким образчиком 
послужит фильм «Дьяволица с Марса» 
(1954), который повествует об не 
шибко удачной охоте инопланетянки 
на земных мужчин. Фильм дешево 
снят, так же поставлен и смысла 
не несет почти никакого. В роли 


большой страшилки — гигантский 
робот, напоминающий громоздкий 
почтовый ящик на ножках. 


Из-за низких бюджетов и небольших 
затрат роль инопланетян продолжали 
исполнять люди в костюмах. Главной 
героине «Дьяволицы» в этом плане 


не повезло — ее наряд был настолько 


громоздок, что она не могла есть и пить 
весь процесс съемки. В основном же 
нарялы для пришельцев делались по 
принципу «я его слепила из того что 
было». Знакомые образы мозгоголовых 
захватчиков появлялись именно тогда 
(фильм «Этот остров Земля» 1955 
года). 


Е И ТГ 
й гелл 11] ] КОС! | 


60-е ознаменовались застоем в жанре 
— даже трэш настиг кризис идей. Зато 
в сторону космоса начали обращать 
внимание именитые режиссеры. Так 
появилась «Космическая Одиссея 2001» 
(1968), где инопланетную цивилизацию 
прелставляютне костюмированныеактеры, 
абольшойчерный Обелиск. ОбразОбелиска 
используется и в ТВе Вогеам в качестве 
статичной формы одного измощнейших 
противников игры — Титанов. Завидев 
такую плиту, можно начинать копать 
себе могилу. В фильме Обелиск хоть и 
не подвижен, но одним своим видом 
излучает иррациональный страх. Стэнли 
Кубрик доказал, что фантастика может 
житьвне пределовтрэша, режиссер вывел 
визуальное оформление на невиданный 
доселе уровень. Но по-настоящему жанр 
расцвел позже. 


Ра %2 
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Если и есть золотой век фантастики, 
то это определенно 70-е. Эволюционный 
скачокбылбы невозможен безтоварищей, 
чьи фамилии звучат в подзаголовке. 
Они буквально взорвали жанр своими 
проектами «Близкие контакты третьей 
степени» (1977) и «Звездные войны. Эпизод 
[У Новая надежла» (1977). В первом 
фильме делается акцентна размышлениях 
людей о природе различных явлений, 
вызванныхинопланетянами и возможном 
контакте. Сами Хеа (классический 
образ пришельцев с болышой головой 
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наработок, которые кое-как собраны 
в игру. Чего-то оригинального или 
интересного ТБе Вигеаи не привносит. 
Стоило ли делать его почти три года, 
чтобы в какой-то момент все свернуть 
и выдать высокобюджетную халтуру, 
собранную на коленке за год? В одном 
интервью ведущий сценарист 2К Майп 
Эрик Капони, отвечая на вопрос, почему 
он считал жанр ЕР$ подходящим для 
вселенной ХСОМ, заявил, что насамом-то 
деле так не думал. Просто разработчики 
экспериментировали с идеями. По нашему 
мнению, все объясняется проще — после 
прошлогоднего ХСОМ: Епету ОпкКпо\п 
создатели ТЬе Вигеаи спохватились и 
срочно переделали игру из ЕР$ в ТРЗ, 
чтобы срубить денег на свежей памяти 
игроков. А вы что думали? Спайс, как 
говорится, должен течь (Дюна). 


и глазами) появляются только в конце. 
Позже представитель Хейа появится и в 
культовом «Инопланетянине». Творение 


старины Лукаса в представлении не 
нуждается. Один фильм дал старт целой 
вселенной с кучей инопланетных вилов, 
был растаскан на цитаты и заимствования. 
Многие хают, мол «ЗВ» — попсовая сказка 
сосветовыми мечами. Возможно, новклад 
в жанр фильм внес ощутимый. 


В 1979 году незаметно подкрался 
доселе невиданный обитатель глубокого 
космоса — Чужой. Зверушка, придуманная 
сценаристом Дэном О’Бэнноном и 
воплощенная воспаленным гением Ханса 
Руди Гигера, буквально заставила вжаться 
бедных зрителей в спинки кресел, а 
некоторых счастливчиков — бежать в 
туалет. Совершенный механизм убийства 
— Чужой — поднял из пепла некогда 
ставшую трэшем хоррор-фантастику. За 
что Ридли Скотту огромное спасибо. 


Г.Т. г.у’, 


10 плану 


Успех фильмов 70-х наконец показал 
голливудским продюсерам, что 
фантастическое кинотоже можетприносить 
деньги. А потому незамедлительно 
подошли пятый (1980) и шестой (1983) 
эпизоды «Звездных войн». В 1986 году 
появилось продолжение «Чужие», 
переквалифицировавшись из хоррора в 
крепкий боевик. А в 1982 году вышел 
замечательный «Инопланетянин» 
Спилберга. В отличие от «Близких 
контактов», тутпришелец больше походит 
на черепаху с приплюснутой головой и 
лицом мопса. В отличие от своих коллег 
по цеху, он не враждебен, забавен и 
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легко находит общий язык с детьми. 
Наметиласьтенденция — начали активно 
использовать кукол для изображения 
совсем ужаутентичных гостей изкосмоса. 
Те же «Звездные Войны» использовали 
модели повсеместно. 


Лихие девяностые 


Последнее десятилетие двадцатого 
века отметилось хорошей иронией 
над жанром в лице «Людей в Черном» 
(1997), фильм прошелся по людским 
суевериям вобласти уфологии с изрядной 
долей юмора. Уже вовсю используется 
компьютерная графика, ноиоткостюмов 
полностью не отказываются. Покапроще 
вырядить человека, чем потом рисовать 
его на компьютере с условием, чтобы он 
‚выглядел реалистично. В том же году 
вышел культовый сериал «Секретные 
материалы», замешанный на теориях 
“заговора, недоверии к правительству и 
информации о существовании внеземных 
цивилизациях. Тема зеленых человечков 
раскрыта в полной мере. 


1997 годвообщебылбогатнафантастику: 
«Пятый элемент» с запоминающейся 
синекожей инопланетянкой, явно 
подсмотренной у «Звездных войн» и 
«Звездного десанта». 


Вкачестве последней дани памяти трэша 
50-х выступил фильм «Марс Атакует» 
(1996) за авторством Тима Бертона. Тут 
и бластеры, и злобные большеголовые 
пришельцы, которые «пришли с миром». 
Получиласьчернушная сатира, откоторой 
прямо веет ностальгией. 


Впоследнее время наблюдается стагнация 
жара. Ожидаемый «Прометей» оказался 
глуповатым и нелогичным фильмом. 
«Чужие» соединились со вселенной 
«Хищника» и втаком тандеме благополучно 
издохли. «Люди в черном 3»... лучше бы 
его вообще не трогали. Современного 
зрителя уже сложно чем-либо напугать 
или рассмешить. Старые инопланетянеуже 
приелись. А потому с замиранием сердца 
ждем новых героев своего времени. 
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олокита и многоуровневые проверки 

пограничного контроля способны 

вывести из душевного равновесия 
дажесамоготерпеливогочеловека. Сколько 
бумаг подтверждений, заявлений приходиться 
написать, оформить, заверить, чтобы получить 
доступ в страны дальнего зарубежья — 


уму непостижимо! Поэтому государства, 


находящиеся в особо доверительных 


отношениях, вводят упрощения для’ 


передвижения своихграждан черезграницу. 
Примером тому может служить нынешний 
Таможенный союз Беларуси, России и 
Казахстана. Но ни для кого не секрет, что 
во времена Советского Союза заглянуть 
за железный занавес доводилось лишь 
избранным. 


Важным звеном на пути любого человека 
в другую страну становится работник 
пограничной службы. Примерить на себя 
формутаможенного инспектора и ощутить 
все прелести и тяготы этой работы можно 
в инди-квесте Рарегз, РШеазе. Наверняка 
многих такой игровой опыт может и вовсе 
не заинтересовать, тем более что игра 
строга донельзя. Онадействительнобольше 
напоминает не виртуальное развлечение, 
а обучающее ПО для соответствующих 


Жанр: платформер 
Платформы: РС, УМЕ О, Хбох360 
Разработчик: УвуЕогхага 
Издатель: Сарсот Ежецашитеги 


Похожие игры: серия РисКТа[ез, 
серия Мапо, серия СШр ‚п Па: 
Везсие Вапвегз 


Мультиплеер: отсутствует 


Минимальные системные 
требования: 2.0 ГГц Оша! Соге, 512 
Мб видеопамяти, 2 Гб КАМ 


Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Е 
(Еуегуопе) 


Официальный сайт игры: сарсот- 
ипйусот/висК(а[ез 


акое может быть детство 

без невероятной любви к 

мультфильмам? Те, кто рос во 
время, когда о домашнем компьютере 
никто и не слышал, наверняка помнят, 
что «внутренний» будильник был куда 
лучше настроен на время мультсериалов по 
телевизору, чем на обед илитем более сон. 
И если в школу к восьми утра по будням 
вставать было неохота, то по выходным 
большинство ребят дружно просыпалось 
пораньше, чтобы посмотреть любимые 
мультики. Кроме огромного количества 
творений «Союзмультфильма», немало 
замечательных историй рассказал и мир 


Бисктае$ Ветазегей 


служб, которое выпускали ещев90-хгодах. 
И выглядит Рарегз, Р!еазе соответственно: 
восьмибитное изображение, которое 
сложно назвать пиксель-артом — просто 
нарисованныефигуркилюдейидокументов, 
достаточные для восприятия информации 
иабсолютноникакие сэстетической точки 
зрения. В графических опциях игры даже 
есть параметр МидИу — «Обнаженка», 
который влияет на то, какая картинка 
будет выводиться при просвечивании 
человека на наличие непозволительных 
для переноса через границу предметов. 
Но даже у привыкшего к ретро-картинке 
человека вряд ли вызовет особую радость 
созерцаниеквадратной «эротики», поэтому 
лучше эту опцию отключить. 


Игроки, выдвигающие красивуюграфику 
иразвлекательный элементнапервый план, 
к Рарегз, Реазе даже не притронутся. Но, 
возможно, целевая аудитория подобного 
проекта отыщется среди поколения, 
ностальгирующего по играм со смыслом, 
анекрутыми эффектами и инновационным 
геймплеем. В этом случае проектимеетвсвоем 
арсенале всенеобходимое. Во-первых, сама 
идея: созданиетаможенного благополучия 
для вымышленной социалистической 
страны с забавным названием АгзтокКа и 
непосредственное участие в этом процессе 
подвидом инспекторана КПП. Во-вторых, 
сам игровой процесс, который сводится к 
нудной, скрупулезной ибанальной волоките 
сдокументами, изучению законодательства 
ивыходящихежедневно рабочихдиректив. 
Кажется, что это должно оттолкнуть от 
игры любого современного любителя 
компьютерныхигр. Действительно, поначалу 
просто смешно играть в ТАКОЕ в 2013 
году. Но потихоньку вникаешь вгеймплей, 
следишь за нетривиальным сюжетом. И 
когда показывают ролик, как вся семья 
таможенногоинспекторапомираетс голода, 


американского мультипликатора Уолта 
Диснея. Одним из самых веселых, ярких 
и увлекательных мультипликационных 
сериалов по праву можно назвать Оиск 
Таез— «Утиные истории». Богатей Скрудж 
МакДак, еголюбимые племянники Стюи, 
Дьюи, Хьюи, маленькая Поночка, Зигзаг 
и другие персонажи были и остаются 
лучшими друзьями детей. 


И, конечно, всегда после просмотра 
мультфильма хочется продолжить 
приключения понравившихся персонажей. В 
1989 году счастливые обладатели консолей 
Мицепдо и Саше Воу могли это сделать. 
Слустя более чем двадцать лет компания 
Сарсош решила обновить знаменитую 
франшизу Боск Та[е$. 


В восьмибитные времена игроки не 
были столь искущены и привередливы, 
да и большинство игр были достаточно 
просты впланегеймплея. Какитеже иск 
Та!ез. Но в чем парадокс: раз технически 
невозможно строить сложные игровые 
системы, вход идутэлементарные испытания 
на ловкость. быстроту, внимательность. 
ОосК Та!ез как старого образца, так и 
ТОЛЬКО ЧТО «реставрированная» именно 
на этих основах и построена. Да, это 
всего лишь платформер, где не надо 
заучивать комбинации клавиш, мучиться 
моральным выбором или сомневаться, 
какую ветку развития героя выбрать и 
как получше ее прокачать. Здесь просто 


а героя за долги лишают должности и 
сажают в тюрьму, само собой хочется 
восстановить справедливость. Какэтотак? 
Человек сутками работает, трудится, роется 
в бумагах, а ему за малейшую провинность 
штраф и в тюрьму?! 
Туткаквреальной жизни нареальной работе. 
Надо доскональнознатьи неукоснительно 
выполнять должностную инструкцию и 
предписанияначальства. Длягражданстраны 
Аг${о{2Ка процедура входа на территорию 
относительно проста: нужна проверка 
паспортных данных и личной карточки. 
Иностранцы, кромепаспорта, должныиметь 
входное свидетельство, а при поступлении 
на работу и рабочую карту. Все данные 
в документах надо сверять с помощью 
сканера: проверять соответствие дат, пола, 
возраста, внешности, время пребывания на 
территории страны, подлинность штампов 
и тд. Причем наличие документов и 
степень их контроля меняется постоянно 
в зависимости от ситуации в стране. Если 
происходяттеракты — усиливается охранаи 
проверка. Со временем инспектор и вовсе 
получаетправасканироватьлюдей иотдавать 
их под арест охране при особо строгих 
нарушениях. На словах звучит скучно, но 
стоит втянуться — и уже хочется сделать 
все правильно, чтобы получить премию и 
не дать загнуться членам семьи, да и на 
отдых оставить сотню другую денежных 
знаков. Кроме рядовых граждан общаться 
приходится и с особыми личностями. 
Первым будет веселый и наивный сельский 
дедушка, который поначалусвято верит, что 
АгуюКа — великая страна и в ней паспорт 
не нужен, всем и так хорошо живется. 
Потом только с пятого раза ему удастся 
оформить все необходимые документы. 
Или представитель тайного общества Тве 
Ог4ег, который выглядит как пришелец 
из иного мира и подсовывает инспектору 


вовремя нажатая клавиша и есть залог 
успешно выполненного действия. 


Главное, что вызывает симпатию 
— это общая атмосфера того самого 
мультипликационного сериала из 
детства с яркими, смешными, нелепыми 
и разнообразными персонажами. 
Действительно, ощущение что не играешь, 
а смотришь мультфильм, не покидает. до 
титров. Всего в игре пять глав-уровней, 
последовательность прохождения которых 
игрок волен выбратьсам. Уровни проходятся 
относительно нелинейно: отправиться 
направо, налево, вверх или вниз — можно 
определить самостоятельно. Причем, это 
не нововведение современной версии, 
все пришло из оригинала. В отличие 
же от старой игры, уровень завершается 
только после битвы с боссом и получения 
очередного: сокровища, а не после сбора 
определенной суммы денег, как раньше. 
Всякие алмазы и бриллианты тоже надо 
собирать, только назначение их теперь в 
трате на открытие бонусного контента в 
меню игры. 


Игровой процесс абсолютно ненапрягает, 
и «застрять» вигререшительно невозможно. 
Конечно, если задаться целью и поставить 
максимальный уровень сложности, 
прохождение займет больше времени, 
а так игру можно пробежать за пару- 
тройку часов. 

Если в оригинальной игре сюжету не 
уделялось пристального внимания, то 
в ОисКТае$ Кетаеге даже взрослый 
человек, решивший вспомнить детство, 
не будет чувствовать себя неуютно из-за 


шифрограммы для опознания и внедрения 
своих агентов в правительство Агз{о{7Ка: 
Будут и проверки из министерства, и 
взятки, и круглые суммы от торговцев 
секретной информацией — вобщем, скучать 
не придется, а выбор в каждой ситуации 
нелинеен и зависит только от игрока. По 
прохождении всех двадцати концовок 
откроется бесконечный режим. 


Рарегз, Р1еазе — не гениальное 
инди-творение, но бунтарский 
«антитехнологичный» дух с упором на 
смысловую составляющую вней присутствует. 
Вигре отвратительная озвучка, хотя никто 
же не мешает просто выключить звук, 
который игре и не нужен, и включить в 
плеересвоилюбимые композиции. Развлечь 
на пару вечеров Рарегз, Реазе в состоянии, 
такчтолюбители компьютерныхретро-игр 
могут смело брать на заметку. 


Радости: 


Оригинальный сюжет 
Простой, но интересный геймплей 
Вариативность 


Гадости: 


Чрезмерно архаичная графика 
Раздражающий звуковой ряд 
Общая монотонность 


Вывод: 


Про такие игры говорят: написано 
на коленке. Но своих ценностей 
от этого Рарег$, Реа$е не теряет. 
Играя в нее, можно получить 
удовольствие. Специфическое, но 


все же. 6 3 

Оценка: [] 
слишком наивного повествования. Речи 
героев соответствуют характеру каждого 
персонажа, шутки не скатываются до 
примитива, а порой даже отдают тонкой 
иронией. Что ещераз играет наруку общей 


атмосфере беззаботной, но неглупой сказки 
как для детей, так и родителей. 


Визуальный ряд тоже не подкачал. 
Полностью в 30 игруне стали переводить. 
'Трехмерныетолькоэлементы уровней, сами 
персонажи нарисованы каквмультфильме, 
что смотрится стильно. Вряд ли стоит 
причислять к существенным недостаткам 
ОисКТа[ез ее быстротечность, простоту 
и отсутствие значимых нововведений. 
Издательне ставил целью сильно обогатиться 
за счет такого незатейливого проекта. 
Скорее это просто привет из прошлого, 
весьма теплый и дружелюбный. 


Радости: 

Веселая атмосфера мультфильма 
Красочная графика 
Ненавязчивый геймплей 
Гадости: 

Это всего лишь ремейк 


Вывод: 


Провести время в веселой 
компании персонажей из мультика 
детства всегда приятно, даже если 
и не долго. 


Оценка: 
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ТЕ ЕВЕ 7 


Жанр: пошаговая стратегия \ ет литр 


Платформы: РС : А, т дит 
Разработчик/издатель: Теат17 перва 13 хо фо 5 
Похожие игры: серия \опи5 

Мультиплеер: Ног-зеаь, ТАМ, Пмегпе! Жанр: файтинг 


Минимальные системные требования: 2.4 ГГц Платформы: РС, Р1аубайо3, Рау\айоп 
Оча] Соге, 512 Мб видеопамяти, 2 Гб КАМ У\Уиа 


Возрастной рейтинг ЕЗКВ: поё гаеа Разработчик/издатель: топ Сбайаху 


Официальный сайт игры: {еап17.сот/ватез/могиз/моги$-с1ап-магз $14105 
Обманутые ожидания... Вроде для игрового сериала это не ново: все большей частью ее игры: серия Оеа@ Ог Апуе, ТВе 
Аз$Юскегз 


знают, что за игра выходит. Но надежда на что-то новенькое и интересное всегда 
остается, правда? Нет, неправда. Новая часть Уоги$ не оставляет от последних светлых 


Мультиплеер: Во!-зеаф, пиегле! 
ожиданий и следа. Просто предательски плюет на все хорошее, что когда-то было в 


Системные требования: 2,5 Гщ Она! Соге; 2 
Гб ВАМ; 256 Мб видеопамяти, 1,5 Гб НОО 


Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Т (Тееп) 
Официальный сайт игры: амеюск.сот 
Не все любят решать проблемы кулаками. Зато многие любят жанр файтинг, ведь можно 


\Уогт5. вроде как новый, но; по сути, старый 
режим «Спецоперации». Серию любили 
за веселый и быстрый геймплей. За 


] физическими ‘задачками пожалуйте 


«> богу, даже Уюгтз 1994 года 
выпуска, которые еще на 
УЛпаомз$ 95 запускались 
и были до ужаса квадратными, и то 
могут доставить больше фана, чем их 
современник. Новая часть продолжает 
наработки Уюгтз КеуоиНоп, которые 
в прошлом году смотрелись свежо, 
но все-таки не совсем к месту. Так 
вот, теперь все новое, что есть в игре, 
стало раздражать. Дурацкая трехмерная 
недографика, которая не только плохо 
прорисована, такеще умудряется выдвигать 
требования к графическому софту. Если 
У вас нет последних обновлений П1- 
гес{Х, игра не запустится, а если старые 
драйвера, выдаст жуткие артефакты, 
хотя, допустим, В1ю5ВосК шйпйе при 
тех же условиях работает без запинки. 
Вобщем, старая истина, что трехмерная 
графика в \огил$ — это словно неудачно 
сделанная пластическая операция, в 
очередной раз подтверждается. 


— игПа) 


Игровой процесс тоже перекочевал в 
Сап \У“гз практически в том же виде, 
что и в КеуошНоп. Отличия минимальны: 
чуть больше физических головоломок, 
пара новых и бесполезных видов оружия, 


Радости: 

Красивые рисунки в меню 
Музыка 

Озвучка 


Гадости: 
Нелепая графика 
Неуместные физические головоломки 


Нудный геймплей 
Плохая оптимизация 


зв РоцаЁ но не в У\огтз$, ведь это же 


развлечение для дружной компании, а 
не головоломка. На первый взгляд все 
на месте: различные режимы офлайн 
и для любителей интернет-баталий, 
поддержкасервиса З{еат. Только веселее 
отэтого как-то нестановится. Разделение 
червей на классы как было ущербным, 
так и осталось. Да и весь процесс в 
новом оформлении напрочь утратил 
свой шарм и притягательность. Если 
раньше это был красивый оживший 
комикс, то теперь какая-то пародия на 
мультфильм «Пластилиновая ворона». 
Красиво смотрятся только (вот дожили!) 
рисунки на заставке в меню, да еще 
фоны уровней, на которых постоянно 
что-то происходит. Музыка тоже не 
подкачала — если раньше она была не 
заметна, то на фоне общей убогости 
слушается вдвойне приятно. 


ГЕЙ ме ИЕ > м 


Вот и получается: играя, ловишь 
себя на мысли, что вместо того чтобы 
наслаждаться геймплеем, смотришь 
на движущиеся фоновые фигурки и 
слушаешь приятную музыку. Больше в 
Уогт5: Сап У аг$ заняться решительно 
нечем. Поэтому убедительная просьба 
даже для фанатов серии: поберегите 
время и нервные клетки, поиграйте в ран- 
ние версии \У\/огт5. 


Загубленная веселая атмосфера серии \\опт$ 


Вывод: 


Худшая игра в серии М/огт$. Один вопрос: зачем такое делать? Жаль, ответа 


никто не даст. 


Оценка: 2 м ч` 
ри 


решить спор в виртуальной драке, не нанося реальных увечий оппоненту. Олуе КСК вполне 
удовлетворяет этим условиям, причем тут не надо выучивать связки ударов и комбо. 


Достаточно двух клавиш. 


оздатели ОлмеюсКсразудали понять, 

что ничего серьезногоотих проекта 

ждать не стоит. Игра призвана 
стать пародией на знаменитые игровые 
серии соответствующего жанра. Поначалу 
простой графический стиль и бодрый 
голос с японским акцентом располагают 
к соответствующему настроению. Мол, 
сейчас будутискрометные шутки, аслегка 
небрежныерисункитолько придадутэтому 
шарма. Но этого не происходит в том 
ключе, в каком этого хотелось бы видеть. 
Причем если начинать сюжетный режим 
с персонажа, который стоит первым в 
линейке, то и вовсе можно забросить 
прохождение. Куда лучше полистать 
перечень героев, выбрать наиболее ярких 
и с них начать. Например, дядюшка- 
сэнсей, который носит ботинки на 
руках, или росомаха, но не тот, который 
из знаменитой серии Х-Меп, а самый 
настоящий зверь, только мутировавший. 
Вот у таких ярких личностей истории 
еше могут похвастаться юмором и 
оригинальностью. Но многим другим 
персонажам, тем более двум друзьям под 
именами Дайви Кик, вообщесопереживать 
не получается. Поэтому на первый 
взгляд стильное визуальное исполнение 
вскоре становится недостатком, так как 
в отсутствие захватываюшего сюжета 
хочется хотя бы красивой графики, а 
ее нет. 


| 


Двухкнопочный геймплей должен был 
стать стебом наддругими файтингами, но 
этого абсолютно не чувствуешь. Какой- 
либо инновацией тут тоже не пахнет. 
Игровой процесс просто принимается 
как должное, и вего особенности быстро 
вникаещь. 


Играть несложно, но увлекательной 


д ОСтТи: 
Легкий и динамичный геймплей 
Иногда уместный юмор 


Г. СУРЫ 
оаДоОсСТи . 


Пародия не удалась 


Слишком простая графика 
Монотонность 


Слово Омекск! повторяется 
бесконечное число раз за игру 


ПлуеюсК делают два параметра: уе 
— отвечает за высоту прыжка, и К1сК — 
продолжительностьи эффективностьудара. 
Отсоотношения этих показателей зависят 
тактика и ритм боя. В основном выгоднее 
играть за персонажей, которые высоко 
прыгают при средней силе удара. Так, 
персонаж Доктор Шоалз одна из самых 
легких впрохождении просто потому, что 
мало кто может ее перепрыгнуть. 


Бои напоминают ‘детскую игру в 
«кулачки», когда нужно успеть ударить 
по руке оппонента быстрее него, либо 
отдернуть руку от удара. Так и в 01- 
уеК1сК — выигрывает тот, кто просто 
обхитрит противника и окажется выше 
в прыжке, ведь при ударе вся полоска 
жизни отнимается разом. А там уже при 
удаче можно прописывать хэдшоты, 
которые оглушаюти на некоторое время 
блокируют возможность высоко прыгать 
и сильно бить. Через некоторое время 
накапливается ярость, которая повышает 
оба ключевых параметра, но на деле 
чувствуется это незначительно. Некоторые 


‚персонажи имеют спецспособности. 
Например, С-Килл, 


ЯВЛЯЮЩИЙСЯ 
разработчиком компьютерных игр, может 


`телепортироваться, а герой ТПе Вал 


кроме ударов способен генерировать 
молнии. 
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Динамика геймплея и азарт победы 
способны удержать у монитора лишь на 
несколькочасов. Всечересчур простенько: 
графика на уровне флеш-анимации, 
невыразительная музыка, скучный режим 
истории, общая монотонность- от всего 
этого быстро устаешь. А тем более, 
когда игровая индустрия в состоянии 
предложитьогромное количество ярких, 
современных и динамичных файтингов, 
возникает вопрос о целесообразности 
выхода такой пародии, как Пмекск. 


ВОД: 
Вместо удачной шутки у гоп 
Са!аху ЗиЧю$ получился 
«недофайтинг». Для того, чтобы по- 
настоящему посмеяться над чем-то 
значительным, Омекск стоило бы 
самой представлять из себя нечто 
большее. 


Оценка: и 


Рарапо@ 


Жанр: квест, инди 

Платформы: РС 

Разработчик: Тве ЕоШьцеН Сотрапу 
Издатель: Тне ЕиНьневе Сотрапу 
Похожие игры: ЗсгагсНез, Оеаг 
Езег 

Мультиплеер: отсутствует 
Минимальные системные 


требования: 1.8 ГГц; 512 Мб 
видеопамяти; 2 Гб КАМ 


Возрастной рейтинг ЕЗВВ: 
отсутствует 


Дата выхода: 15 августа 


Официальный сайт игры: 
гопепотерате.сот 


С детства нас приучают, что каждая вещь 
имеет свое название и назначение. Собака 
— этогавкающий Бобик во дворе, вчайнике 
нагревают воду для чая. Все просто, 
наглядно и очевидно. Такой же принцип и 
с играми. Вот только в последнее время с 
восприятием объективной реальности унас 
творится что-то неладное. Причина всему 
не магнитные бури или какие-то проблемы 
со здоровьем. Всего лишь «нечто» Сопе 
Ноше, которое скрывается подвидом игры. 
Доктор, а у вас есть компьютер? 


ом издавна является сакральной 

темой для человека. Для него это 

не просто четыре стенки и двери. 

омещеи место, где можно побытьсамим 
собой, невольно проецируясвое настоящее 
Я на окружающие вещи. Впуская кого- 
то в свое жилье, мы сознательно идем 
на риск, потому как часто вещи могут 
сказатьо нас больше, чем мы сами. Любая 
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н8 вернулся 


мелочь несет за собой историю. Чем не 
материал для создания игры? 


Можетпоказаться, что проектнапоминает 
прошлогоднюю инди-бродилку Оеаг Е ег, 
но это не так. Тве ЕиШи?Ы Сотрапу 
постаралась сделать все возможное, 
чтобы вы не чувствовали себя пассивным 
участником а-ля «посмотрите направо — 
там у нас крутые моменты», а влились в 
игруи были сами себе режиссерами. Нам 
отводится рольдевушки Кейтлин, которая 
вернулась домой из продолжительного 
евротура, но вместо радушного приема 
— запертая дверь и записка на ней. Что 
случилось? Где все? Кейт находится в 
одинаковом неведении с игроком. Дом 
хоть и принадлежит родным людям, 
но для нее и для нас это кроличья 
нора, в которую боязно и одновременно 
любопытно заглянуть. За раздумьями 
«идти или нет» вы сами не заметите, как 
начнете погружаться в игру все глубже 
и глубже. 


Главным козырем Сопе Ноте является 
манера подачи истории. Двигаясь от 
комнаты к комнате, вы будто сами 
толкаете маховик повествования, и то, 
как он будет раскручиваться, зависит 
исключительно от игрока. Можно все 
быстро пробежать за час, не вдаваясь в 
подробности, аможно методично изучать 
закоулки, чтобы получить хоть какую- 
то крупицу информации о семье. Игра 
отрицает современный тренд подачи 
истории в виде аудиодневников и часто 
преподноситинформацию фрагментарно, 
заставляя складывать картинку воедино 
всобственной голове. Данные буквально 
разбросаны по всему дому: заметки, письма, 
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Говорящие с предметами 


южета 
Идея подачи с 
приемом любят пользоваться а 
Своего апогея идея достигл 
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выполнения о 
к определенно 
было сфототра 
связанное прош 
сведения под конец со 
сюжет. Также на 
не значащие на п 
ситуации и конко 


му месту появлялись 
фировать и получи 
едшими 


вки В целом. 


ам 
еделенным вещам, 
опред одходим к зав 


говоря, мы п 
в прошлое и поворачиваем 


Таким образом 
его команды. И 
тонкой линией И 
дополняя то, что У 


дет через вес 
знает игрок. 


веши хоть и редка, 
хорроры и серия 
орую многие 
представляет 
ЪНЫМИ измене 


через какие-то 
я различные 
сти, кот 
Метонез. Она 
о значител 
ля 
ы лементом яв 
так и геймплея. не умел фотографировать. 
ть текстовое 


с 
событиями. Поначалу кажущие 


ную картину, - 
всякие безделушки 
еющие свой смысл В 


бирались веди 
валялись 

уровнях 

ервый ВЗГЛЯД, НО ИМ 


Анаб 
ботчики игры “ 
Украинские разра людям и местам 


аленной двери, 
или предотв 
освобождаем проход и 6 


меч 


за. 
не стоит забывать по сути аллегор 
з 


ь сюжет 


считают отбросом серии 
собой ВОЛЬНЫЙ пересказ 
ниями как и 
торый, Кро 
смартфон, ко 

и ы Вмоментприближения 
чертания фигур, т. рен 
или голосовое с00 ш 3 
я разрозненными 

бже понять 

зволяющую глу 

- опять же, ничего 
рамках сюжетной 


к 
иоз» ПОШЛИ дальше, ве 
систему ментального ао 

звраш: 
ем систему, в031 
и я с пользой для себя. 
и 
ольше узнаем об истории корабля 


ко, которая 
сторию © Данко, 
ательную и о пересказывая И 


рашхаем событи: 


фотографии, сообщения наавтоответчике. 
Каждый текст имеет свой характер: от 
официально-деловых, явно набранных 
на машинке, до небрежных каракулей, 
написанных впопыхах. Внимание к 
деталям чувствуется повсюду. Все, от 
газеты в туалете до выпитой бутылки 
виски в баре, говорит нам, что тут уже 
какое-то время живут люди — ваши 
домочадцы. 


Дом всячески способствует исследованию, 
аккуратно подводя вас к знакомству с 
каждым членом семьи. Поразительно, но 
уже под конец игры все они станут как 
родной. И это без какого-либо участия 
третьих лиц. Каждая комната расскажет 
обо всех аспектах жизни родственников. 
Кабинетглавы семейства содержит целую 
историю о борьбе за признание талантаи 
отернистом писательском пути. Мамины 
заметки расскажут о кризисе среднего 
возраста и проблеме с младшей дочерью. 
Родительская спальнясимволичноукажет 
насупружеский разлад, а комната отдыха 
навеет ностальгию по временам, когда 
ещебыли кассетные магнитофоны. Если 
постараться, то можно найти письма 
самой Кейтлин. Вот только судя по 
ним, Кэт из себя не представляет ничего 
особенного — сплошная серость. Главный 
герой тут не она. 


Всевертится вокруг Саманты — младшей 
сестры. Ее дневник, а это единственная 
говорящая вещь в игре, будет неотрывно 
сопровождать вас на протяжении всего 
игрового процесса. История Сэм является 
своеобразной исповелью одинокого 
человека, который в одночасье потерял 
многое: старый дом, друзей и главное — 
старшую сестру, на которую можно было 
равняться и обратиться за советом. Родители 
есть, ноони скрываются заумными книгами 
об общении с подростками и попросту 
не могут понять и выслушать. Наверняка 
многиечувствовали втаком возрасте нечто 
похожее. И в этом есть несомненный 
плюс Сопе Ноше — она не держит себя 
на расстоянии, а постоянно пытается 
достучаться до игрока. Повествование 
не оставит равнодушным никого, а 
наполненный эмоциями голос девушки, 
кажется, пробирает до самого сердца. 
История показывает, как все плохое 
может быстро исчезнуть, если рядом 
есть тот, кто любит и понимает. 


Аещеиграбудитдавным-давноуснувший 
страх темноты. И вроде знаешь, что не 
будет стрельбы, оружия и монстров, 
но все-равно первым делом судорожно 
ищешь в темной комнате хоть какой- 
нибудь источник света. Услужливое 
воображение дорисовывает какие-то 
странные тени в углу, а постоянный 
дождь с громом гармонично дополняет 
творящийся на экране кошмар прямиком 
из детства. После нахождения первых 
заметок Сэм об охоте на призраков, 
дом буквально начинает показывать 
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свое нутро. Становится по-настоящему 
жутко и в то же время интересно. Если 
вы любили исследовать заброшенные 
здания — вспомните ваши ощущения 
от вылазок. Примерно такими же будут 
впечатления в процессе осторожного 
«прощупывания» особняка на предмет 
всяких тайн. В какой-то момент игра 
превращается в хоррор-симфонию, где 
дирижером становится ваше воображение. 
Считайте, что вам повезло, если у вас 
нет фантазии. 


Дом является своего рода музеем 
воспоминаний длятех, кто вырос в90-ые: 
тут и кассеты с записанными сериалами 
на полках, и картриджи от Миепдо 64, 
пузатыетелевизоры и плакаты группы Тве 
Мейс. Можнодаже найти разбросанные 
аудиокассеты и прослушать их. Музыка 
явно не для всех, но добавляет пару 
очков к самобытности игры. Все же 
гранж с панком тогда были в почете. 
Конечно, выросшим напросторахбывшего 
СССР не понять того, от чего западные 
рецензенты впадают в ностальгический 
восторг, но стоит сказать — чем-то наши 
90-ые все-таки были схожими. 


Финальные титры приносят легкое 
разочарование. Каквдетективезаглянуть 
на последнюю страницу и узнать, что 
убийца — дворецкий. Вы ждете этой 
концовки, и вы ее получаете. Тут нет 
крутых сюжетных твистов, нет пафоса и 
героизма. Это просто история. История, 
которая может случиться с каждым из 
нас. И глядя на то, как сценаристы из 
кожи вон лезут, чтобы преподнести 
игроку очередной хитросплетенный 
сюжет, понимаешь, что реальность все 
равно подраматизму переплюнеттысячи 
Неауу Ваш и Те Газ оЁ Ц$. Может, 
поэтому люди прячутся в играх? 


Радости: 


Нестандартная подача сюжета 
Отлично переданная атмосфера 90-х 
Хорошее звуковое сопровождение 


Гадости: 


Не самая передовая графика 
Для понимания игры нужен хороший 
английский 


Вывод: 


два часа чужой жизни, принявшие 
вид компьютерной игры. 
Нестандартная манера подачи 
сюжета, сочетающая вдумчивое 
проникновение в историю одной 
семьи и персональную драму 
отдельного человека. Все в 
декорациях особняка, полного тайн. 
Пожалуй, лучшее, что выдал нам 
жанр квеста в 2013 году. 


Оценка: || 


Ийр:/Ллдате$-Бу 


Г: 


Восставший из Ада И 
Дата выхода: 15 сентября 1988 
Рейтинг 1МОБ: 6,2 


Сиквел одного из самых эстетских оккультных 
хорроров просто немогполучиться плохим. Истинное 
удовольствие он доставит, скорее, не любителям 
крови и кишок, а тем, кто знает толк в нсихических 
расстройствах. Неповторимый баркеровский стиль 
здесь смешивается с параноидальной шизофренией, 
создавая абсолютно фантасмагорическое полотно. А 
еще фильм предлагает особое видение Ада, гораздо 
более страшное, чем нагромождение котлов с 
кипящей смолой. Культовое кино, объединяющее 
интеллектуальный подход к сюжету с извращенным 
безумием происходящего. 


Суперполицейский 
Дата выхода: 18 сентября 1980 
Рейтинг МОБ: 6,9 


Ныне всеми позабытое кино, которое в начале 
90-х довольно часто крутилось по государственным 
каналам. Главный герой — обычный полицейский, 
который попал под облучение и обрел практически 
неограниченные суперспособности. Единственнаяего 
слабость — красный цвет, при виде которого все эти 
способности пропадают. Вспомнили? Пересмотрите 
на досуге. В отличие от заокеанских борцов со злом 
и собственными психологическими проблемами, 
европейский суперполицейский крайне позитивен и 
использует свои силы исключительно во благо. Кино 
теплое, дружественное, увлекательное и полностью 
положительное. Советуем всем, у кого в семье есть 
дети-мальчишки, предложить им этот фильм. 


Зирег Мапо Вго$ 
Дата выхода: 13 сентября 1985 
Рейтинг 'СМ.сот: лучшая игра всех времен 


В Зирег Мапо Вгоз играли ВСЕ. Правда. Даже ваша 
мама. Годы идут, приставка МЕ$ давно почила в бозе, 
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но братья Марио и Луиджи все еще овладевают юными 
умами. Ремейки, фанатские переделки, бесплатная версия 
для компьютеров, выпущенная самой Мицепдо... Зирег 
Мапо Вго$, выпущенная всего на одной платформе (!), 
той самой МЕЗ (у нас проходила под именем Репду), 
стала самой продаваемой игрой в истории, занесенной 
в книгу рекордов Гиннеса. В. 2008-ом ее потеснила с 
пьедестала \МИ Зрог$, но эта ‘игра ведь поставляется 
сразу с приставкой. Зирег Мацо Вгоз существует вне 
времени и трендов, собираясь скоро отпраздновать свое 
30-летие. Это уже не игра, это веха в истории. 


= 


СазНеуата 
Дата выхода: 26 сентября 1986 
Рейтинг СМ.сот: 7,5 


о7тоо ТТМЕ Фот ЭТЯЗЕ ФЗ 
2300000008 000900 ие ЗИК ЗИ = 
паза 000 +00 }0.40 2-02 


СазЦеуата — гордое и громкое имя. Первая игра этой 
легендарной серии вышла на МЕЗ еще в 1986-ом, и стех 
пор борьба Дракулы с кланом Бельмонтов, охотников 
на вампиров, не утихает. Оригинальная СазЧеуаща 
обладала передовой, померкам восьмибитных приставок, 
графикой, а также мрачным саундтреком, который 
западает в душу даже сейчас. Не было в то время более 
атмосферной игры. СазИеуата оказала внушительное 
влияние не только на игровую и киноиндустрию, она 
зашла намного дальше — например, Кинелов и Маврин 
посвятили ей песню. Когда вы будете это читать, 
последняя игра серии посетит РС, вернув СазИеуаша 
на экраны компьютеров впервые за много лет! 


Славные парни 
Дата выхода: 19 сентября 1990 
Рейтинг 1МОБ: 8,8 


Эпическая картина великого Мартина Скорсезе, 
которую необходимо видеть каждому, ктоинтересуется 
историей мафии. Основанный набиографии знаменитого 
гангстера Тенри Хилла, фильм противопоставил эстетскому 
традиционализму «Крестного отца» всю жесткость и 
грязь мафиозной жизни. Фильм без всякого стеснения 
демонстрирует волчьи законы бандитского быта. не 
занимаясьизлишнимего романтизированием. «Крестный 
отец» — это поход в музей, «Славные парни» — это 
уроки жизни. Ну и не забудем упомянуть о немалом 
влиянии картины на наши с вами любимые игры, 
вроде СТА. 


Секретные материалы 
Премьера: 10 сентября 1993 
Рейтинг 1МОБ: 8,7 


Культовый и известнейший сериал 90-х. Сильнейшее в 
кинематографе высказывание натемутеории заговоров, 
в котором нашлось место едва ли не всем возможным 


фантастическим сюжетам. «Секретные материалы» 
— неисчерпаемая сокровищница идей, задавшая 
стандарты практически всех основных сериалов 
современности. На фоне дорогих телешоу 2000-х 
«Секретные материалы» выглядят порой забавно, но 
если вы охотитесь за умным сюжетом, а не внешним 
видом, то вам сюда. 


Патруль времени 
Дата выхода: 10 сентября 1994 
Рейтинг 1МОЬ: 5,7 


Одна из самых удачных картин с Ван Даммом в 
главной роли. Отличный фантастический боевик 
на неизменно увлекательную тему заигрываний со 
временем, где Жан-Клод продемонстрировал, что 
умеет не только садиться на шпагат и бить в пах, 
но и быть хорошим серьезным актером. Знаток 
хронофантастики найдет в этом кино очень много 
интересного. Недавно было объявлено, что Чш- 
уегза! планирует снять ремейк «Патруля времени». 
Надеемся, из него не выйдет нечто типа нового 
«Вспомнить все». 


Плачущий убийца 
Дата выхода: 14 сентября 1995 
Рейтинг МОБ: 6,3 


«Плачущий убийца» —уникальноекино, объединяющее 
всебе жесткий боевик с глубокой драмой и утонченной 
атмосферой Востока. Хотя фильм снят по японским 
комиксам, он не вызовет отвращения у тех, кто 
недолюбливает странноватую восточную культуру, 
так как заимствует из нее только самые необходимые 
элементы — философию, спокойствие, психологизм, 
визуальную эстетику. Это кино несколько иного плана, 
чем боевики с Ван Даммом и Сталлоне. Создатели 
Маз; ЕНес{ отдали даньуважения фильму, введя в игру 
персонажа Тейна Криоса, чья история и поведение во 
МНОГОМ СХОЖИ С «пЛлачущим убийцей», блистательно 
исполненным Марком Дакаскосом. 


Вр: дате, Бу \“3 


РЕТРОСПЕКТИВА 
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чтобы игра принесла разработчикам баснословные 
100 миллионов долларов. И ничего удивительного здесь 
нет, потому что лучший шутер на планете не нуждается 


в изменениях. 
РаНош 


Дата выхода: 30 сентября 1997 
Рейтинг СатегапкКтпс$: 89,69% 


ПИНИИНЯ 


уни! нь 


Инт Я 


2 Р-Я 


>> 
ъьжь 


онной считается вторая часть, нои первая 

‚ Создатели взяли за основу великую 

) еработали ее механику под условия 

1 1 оих идей, и на выходе получили 
В шую ВОК 


Просто-напросто величайшая ролевая игра, где на 
момент выхода было уникально все до последней 
кнопочки в интерфейсе. Переоценить влияние ЕаПоцЕ 
на жанр КРС невозможно. Даже сейчас, спустя много 
лет, эта игра остается актуальной как в сюжетном, так 
и в геймплейном плане. Поиграйте в нее. 


№ ед ог Зрееч 3: Но{ Ригзий 
Дата выхода: 10 сентября 1998 
Рейтинг Сатегапктпоз: 84,82% 


›уг себя культ. После третьей части 


ъ, однако не так давно права на нее были 
‚иным, как нашими Уагратише. пе. 


Потенциал, заложенный всерию МЕ$, былстольогромен, 
что самые небольшие доработки делали очередную 
часть шедевром. Эталонной игрой в классической 
серии считается третья, где разработчики усилили роль 
полиции, а еще позволили игрокам самим выступать 
на стороне служителей закона. Высокооктановая МЕЗ 


тно разных героя, нелинейность, шесть 
3 получилась столь крутой, что переиграть в нее не 


бсолю 
к, ‚ полторы сотни взрывов в минуту, детальная 


о всего и вся, безумная динамика 
в Запустите оригинал Нага 


а Рек ВЫ поймете, насколько по- 
ь тали сейчас экшены. 


т ‘сентября 1994 
егапкиа$: 95,00% 


помец 


многоновыхуровней, доверхунапичканных 
ходами, поработать над их дизайном, 
устволку, написать новый саундтрек. 
одержал ни одной новой идеи по 
шественником, но этого хватило, 


зазорно и сейчас, особенно на фоне теперешнего 
плачевного состояния серии. 


Нотемона 
Дата выхода: 28 сентября 1999 
Рейтинг СатегапКтоз: 88,81% 


Эрудированный игрок должен знать, что канадцы 
Кейс Емецаштег! умеют делать не только обидные 
для определенных категорий людей стратегии про 
Вторую Мировую, но и чудеса. Нотемоп@ — это безумно 
красивая, захватывающая сюжетная ВТЗ в космосе, где 
позволено действовать не только в рамках привычной 
горизонтальной плоскости, но во всех трех измерениях! 
Однатолькоэта возможность обеспечивает невероятную 
глубину геймплея, присущую исключительно серии 
Нотеуой@9. Космогикам немедленно играть. 


ПИр://угдатез.Бу 


зе: 


Видок 
Дата выхода: 19 сентября 2001 
Рейтинг 1МОБ: 6,4 


Первый в истории фильм, полностью снятый 
исключительно цифровыми камерами. Великолепие 
французского визионерства + крепкая детективная 
история с блистательным Жераром Депардье в роли 
харизматичного сыщика Видока. Оченьзрелищноеи 
увлекательное кино, некоторые визуальные приемы 
из которого впоследствии стали повседневными для 


современных картин. 


О.О.А.: Живым или мертвым 
Дата выхода: 7 сентября 2006 
Рейтинг МОБ: 4,7 


| 


Экранизация самой бесстыжей серии файтингов на 
свете провалилась в прокате с таким оглушительным 
треском, что слышно было даже на Луне. О.О.А. — 
пример того, почему в Голливуде боятся снимать 
кино, близкое к игровомупервоисточнику. Суть этого 
фильма такова же, какова суть игры — симпатичные 
девицывкупальниках бьютлицадругдругуи здоровым 
мужикам из массовки. Сценарные потуги здесь 
введены для галочки, дабы придать осмысленность 
происходящему (не получилось). Массовый зритель 
на прелести актрис не купился, а понимающие суть 
фанаты игры, очевидно, в кино пойти поленились. 
Пока так будет, не ждите от экранизаций игр чего- 
то сверхъестественного. 


Отступники 
Дата выхода: 26 сентября 2006 
Рейтинг 1МОБ: 8,5 


Вольный ремейклегендарногогонконгского боевика 
«Двойная рокировка» от Мартина Скорсезе — один из 
лучших фильмов последнего десятилетия и уж точно 
сильнейший криминальный триллер. Блистательная 
играактеров, несколько убийственныхвау-моментов, 
роскошный саундтрек, захватывающая интрига — 
прекрасное кино. Нуи 237 раз повторяющееся слово 
«РК», куда ж без него. 


РЕТРОСПЕКТИВА ._` 


ВаШенем 1942 
Дата выхода: 10 сентября 2002 
Рейтинг Сатегапктоаз: 88,67% 


Новое слово в жанре командных сетевых шутеров. 
Игра, заслужившая едва ли не религиозное почитание 
у своих фанатов. Сотни модов, сотни тысяч игроков, 
бесспорный успех каждой новой части — все это 
ВаеНе!4. Первая инъекция, ввиду достижения серией 
десятилетнего возраста, год назад стала бесплатной для 
всех. Устанавливайте Опешт и погружайтесь! 


Наю: Сотфьа{ Еуомеа 
Дата выхода: 30 сентября 2003 (РС) 
Рейтинг Сатегапктоз: 85,93% 


Если М1сгозой действительно хочет, она может 
все. Нао — безусловно, прекрасная игра, удачно 
объединяющая в себе кучу в меру инновационных 
наработок с талантливой постановкой. Но сказать, что 
она прямо-таки шедевральна, трудно... а вот поди ж 
ты. Все мыслимые награды, успех на ПК (несмотря на 
залержкусвыходом длиной в2 года), потокпродолжений. 
Очередная порция ожидает нас с выходом ХБох Опе. И 
уже можно предсказать, что это будет успех! 


ЗИ!еп+ НИ! 4: Тпе Воот 
Дата выхода: 9 сентября 2004 (РС) 
Рейтинг СатегапКтаз: 70,35% 


Последняя каноничная игра в серии. Уже полная 
несуразностей, странных решений и недоработок, 
но все еще атмосферная, страшная и увлекательная. 
Начинать знакомство с серией с нее ни в коем случае 
не стоит, а вот поиграть в последнюю очередь нужно. 
Для настоящего фаната ЗЦепё НШ на Тве Коот серия 
заканчивается. Все, что выходило далее, лишь позорит 
ее. Если игра вас увлекла, мы советуем разыскать в 
интернете шикарный фанфик от Еоргия Старкова 
под названием «Комната 302» — эта книга интереснее 
самой игры! 


Сотрапу о? Негое5 
Дата выхода: 12 сентября 2006 
Рейтинг Сатегапкта$з: 94,94% 


Первая часть «СаН ог Ошу от мира стратегий», в 
отличие от второй, ничьи чувства не оскорбляет. Разве 
что совсем уж квадратных патриотов, которые считают, 
что американцы втой войне отсиживались в кустах. Это 
чертовски зрелищная игра, вдохновленная сериалом 
«Братья по оружию» испилберговским «Спасти рядового 
Райана», совсеми необходимымиатрибутами современной 
коммерческой стратегии: обалденной графикой с 
возможностью заглядывать высокодетализированным 
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юнитам в ноздри, десятком взрывов в секунду, строго 
контролируемой разрушаемостью и абсолютной 
линейностью... чтобы никто не перенапряг мозг. КТ 
для всех-всех-всех. 


Сан от Зиагех 
Дата выхода: 15 сентября 2006 
Рейтинг СатегапКпо$: 75,44% 


История Са| оЁ таге? напоминает историю Майа. 
Небольшая польская студия, всю жизньпромышлявшая 
слабенькими одинаковыми автогонками и такими 
же нудными шутерами, ВДРУГ выпустила лучший 
вестерн в истории игр (не считая Вей ева Кедетр- 
поп — прим. ред.). Несмотря на устаревший движок, 
Са| оГ Гааге? радовал сердца поклонников Дикого 
Запада безупречным воспроизведением на экране всех 
жанровых штампов. Лучшепростои представитьнельзя. 
Поляки ТесШапа благодаря этой игре поднялись на 
несколько ступеней и успешно продолжают серию, в 
которой совсем недавно вышла уже четвертая игра. 


Сиаке 4 
Дата выхода: 22 сентября 2006 
Рейтинг СатегапКтда$з: 81,66% 


Разработка четвертой части великого ОпаКе была 
поручена вечным подмастерьям 14 ЗоЙмаге из Ка- 
уеп. И, как всегда, они сделали качественную игру, 
где все-было прекрасно, но изюминки недоставало. 

‹ ОнаКе 4 интересен только пока в него играешь. 
Выйдя из игры, возвращаться уже не хочешь. Кроме 
того, Вауеп запорола реакцию врагов на стрельбу, 
практически лишив ОцакКе «мяса». После Ооот 3 это 
очень разочаровывало. Даже новой киберспортивной 
дисциплиной игре стать так и не удалось. Видимо, 
поэтому судьба продолжения ОпаКе до сих пор под 
вопросом. 


За Меег?$ СмИхаНоп 4 
Дата выхода: 29 сентября 2006 
Рейтинг Сатегапкто$: 93,24% 


Вершина развития С!УШтаНоп. Четвертая часть 
объединила все наработки предыдущих игр, добавила 
щепоткусвоих, получила целиком трехмерный движок 
и вочередной раз стала лучшей пошаговой стратегией 
насвете. Дополнения сделали возможности игры вовсе 
колоссальными. Играть в нее можно бесконечно, 
и, что очень важно, для этого не надо штулировать 
многостраничные мануалы — достаточно просто 
внимательно пройти обучающеезадание. Сделать СМ- 
Иганоп еще лучше, пожалуй, невозможно. Наверное, 
поэтому пятая часть оказалась кастрированной ТВЗ 
для самых маленьких властителей. 


Роман Бетеня 
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ПИр://угдатез$.Бу \ 


‚осени ЗЕЕ. КИ. оо. Пома 


ТО наблюдений об игровой индустрии 


'. 


ЛЮДИ. 


Я не пошел по 
стопам родите- 
лей: уехал про- 
тив их желания 

в другой город, чтобы 

получить высшее образо- 

вание; хотел заниматься 
бизнесом — так и оказался 

в индустрии. Но в Индии 

очень прочны семейные 

традиции. Мне нравятся 
слова Махатма Ганди: 

«сначала тебя игнориру- 

ют, потом над тобой сме- 

ются, затем сражаются, а 

после ты побеждаешь». 

Думаю, сейчас я в про- 

цессе борьбы. 


= 
& 


МоБ!е 


Мы часто ищем людей 
в российских компаниях, 
приглашаем к нам рабо- 
тать. У России хорошие 
дизайнеры и в целом талантливые 
в Индии сильные про- 


24 — 

‚Для соропейаких игр 
водим особую нполиту 
красочность и внеш 
яркая и приятная атмосфе 


Игровая индустрия в Индии толь- ‚ 
ко зарождается. Компании учатся. 
создавать проекты не только для _ 
своего рынка, но и для западного. Г} 
Думаю, в течение четырех лет весь мир | 
будет знать о великолепных индийских 


граммисты. Комбинация этих двух 
качеств может создать отличную 
игру для людей со всего мира. 


играх. 


Индийские разработчики редко переходят 
из одной компании в другую. | 
мотивируют свободой при создании новых 

проектов и финансовыми поощрениями - так человек 

не видит смысла менять работу. 


бычно их 


У нас простая философия для привлечения 
новых сотрудников. Каждый талантливый 
человек хочет свободы в применении своих 
идей. Мы даем эту свободу и возможности, 
а также предлагаем высокие зарплаты для ино- 
странных разработчиков, чтобы они приезжали и 
работали у нас. Если человек готов уехать из своей 
страны в чужую Индию - он уже нам подходит. 
У таких людей есть внутренний стержень, мы это 
высоко ценим. 


Многие ГТ-компании, включая нашу, 
открывают представительства в Син- 


гапуре. В 
вхождении в МАЗОА 


реванные котировки 


будущем это помогает при 


(автоматизи- 
ациональной 


ассоциации дилеров по ценным бумагам). 


— 


Игрок для нас — главный критик, мы полностью до- 
веряем его мнению. В первую очередь игрок оценивает 
идею проекта, а уже. затем все остальное. Поэто 
важнейшая роль отводится оригинальности, дл 

это всегда приоритет: 


. 


те 
4 Ц 


. 
й —_ 


— 


Недавно я был 

в Беларуси. Пре- 

красная страна с 

ОТЛИЧНЫМИ ЛЮДЬ- 
ми. Около полуночи я 
гулял по набережной 
о и видел много 
велосипедистов — и это 
ночью! Подобной энерге- 
тики не хватает во многих 
странах. Уверен, такой за- 
пал можно использовать 
для великих идей. 


На Земле живет 7 миллиардов человек. Почти 80% населения зарабатывает 
меньше $10 в день, и люди становятся более придирчивыми, когда выбирают 
игры. Егее-2-Р!ау дает возможность разрабатывать качественные продукты, это 
изменит индустрию, а также откроет дорогу новым компаниям. 
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Рабочее место 


—- это 
то, что находится внутри 
карточки (билета) московского 

метрополитена. Вскрыл этот билет, 
потому что делийское метро не 
использует такие, и мне было 
интересно, какую технологию 
применяют русские. 
Старейший в 
компании, потому что я — 
первый ее сотрудник. 


ЕВ Индии долгое 
время правила Мока (м сейчас 
преобладает). Я сменил свою 

МокКа (после кучи разных моделей) 

на 'Рпопе в 2012 м и понял, что 

конкурентов этому аппарату нет. 


Был куплен в 2012 


@-. на замену ноутбуку в 
поездках. Полностью его 


заменил“. 
Необходимый 


‚ ше гемог 
Ноп называется, была вручена 
мне как партнерскому спикеру 
от лица всея Мока на Мока Сопег” 
епсе в =2012. за то, что приложения 
ТиизЕ МоБйе былш загружены в 
Мока 56оге 10 ООО ООО раз. 


— награда от Мона за 


©.-<-.: атрибут для ведения 
документащции. 


50 ООО 000 загрузок приложений 


@== Тиле МОЫЕ. 
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В 2013 году уже легендарной консоли Рау - 

оп 2 исполнилось тринадцать лет. Это одна 

из самых долгоживущих приставок на планете 

Земля, насчитывающая запредельное количество 
первоклассных игр, которые уже стали историей. 
Которые ее написали. И которые ее изменили. Совсем 
скоро последний проект выйдет в свет. Затем консоль 
официально станет прошлым игровой индустрии, 
покроется пылью и будет томиться на высоких полках. 
Мы же будем прилаваться ностальгии, лить слезы и 
говорить, что вот раньше... а что было раньше? 


посмотретьна про-шлое и нынешнее 
Е СЛ | и поколение, можнолегкообнаружить, 

почему Р1ау$Зайоп 2 была столь 
популярна. На прошлое поколение пришлосьтри части 
Зет НШ: одна от искусства, другая просто хорошая, 
а третья неувиденная никем жемчужина. Два Ме 
Сеаг ЗоПа, один из которых имеет самый запутанный 
сюжет вообще, а другой самую красивую и трагичную 
историю в частности. Две медитативных, серьезных, 
взрослых игры от Теат [со. Лучшие платформеры, вроде 
у Соорег, ТаК ап Ражег, Касве: & С!апк. Самый 
эпичный эксклюзив Со4 оЁ У\йг 2 и самая большая, 
сложная и интересная японская ролевая игра Регзопа 4. 
На самом деле этот список огромен. А что нас ждало в 
этом поколении? Два ЭЦептЕ НШ, один ужасный, другой 
непонятый массами. Один Маа| Сеаг ЗоПа, который 
выжималслезы, нобылнамного проще предшественников 
(а видео новой части вызывают большие вопросы). 
Теат [со исчезла и свой эксклюзив накрыла плащом- 
невидимкой. Платформеры копируют классические 
игры тех лет. А Кратос уже дважды возвращался, но 
повторить успех Со4 оЁ\У&г 2 не смог. Не финансовый: 
Моральный. Аз выпустила Саеппе, но с японскими 
ВРС большая беда. В этом поколении была масса вещей 
по новым интеллектуальным собственностям, вроде 
Опсвацед и Везфчапсе, которые мы запомним. Но вот 
будем ли вспоминать — это уже другой вопрос. Кто-то 
скажет, что Рау\МаНоп 2 просто повезло, например, 
из-за своей доступности, а что касается наших земель, 
из-за пиратов — это будет наглая ложь. Да, Пгеатса${ 
и СашеСибе было сложно достать, а о ХБох тогда 
мало кто слышал, но ведь на них в сравнении с Р52 
и играть-то толком не во что (но только в сравнении, 
свои игры на все времена там присутствуют, хоть и не 
в таком количестве)! Именно игры делают консоль. 
Рисуют ее лицо и заносят в историю. Именно это 
и привело к успеху систему Зопу. Сейчас выходит 
множество шикарных проектов с большой буквы, но 
такой успех уже мало кому удастся повторить. Время 
другое. Раньше все размереннее шло. И игры другие. 
Раньше больше думали. : , 


Теперь, когда есть повод, предадимся приятным 
воспоминаниям о былых играх, которые сейчас в 
большинстве своем переиздают (что, кстати, тоже о 
чем-то говорит), и вспомним, во что мы играли на 
протяжении тринадцати лет. 


Нет НИ 2 


Никто и представить не мог, что планировавшийся 
к выходу в 2001 году ЗПепё НШ 2 будет так сильно 
отличаться от предшественника. Не геймплеем, но 
сюжетом и подходом к его реализации. Сравнивать 
первую и вторую части ЗН -— все равно, что сравнить 
в меру страшную историю, рассказанную у костра, и 
драму, пропитанную бессмысленностью человеческого 
существования. Джеймс Сандерленд получил письмо от 
Мэри, погибшей жены, начал поиски, а затем осознал, 
что виновен в ее смерти и во всех ужасах, что с ним 
происходили. Убил не со зла — просто не хотел быть 
сиделкой любимой женщины. Хорошего финала не 
было, все, к чему мы приходили, пропитано трагедией. 
Чтобы показать эту картину во всей красе, технологий 
уже было предостаточно. Красивый туман, плавная 
анимация, прекрасная работа со звуком, атмосфера 
ужаса — все на месте и не вызывало сомнений в своей 
достоверности. Но именно сюжет и игра актеров, 
которые просто жили своими ролями, навсегда оставили 


СПЕЦМАТЕРИАЛ 


Е 


в истории городок Сайлент Хилл. 


Меа! беаг Зо О 


Втом же 2001 году вышел долгожданный Меа! Сеаг 
Зой4 2: $оп$ оЁ 1ЛЬецу и вновь доказал всему миру, 
что гений Хидео Кодзимы никуда не делся, он живет 
и творит. 301$ оЁ Ифецу является проработанной на 
много слоев игрой, которую ставят и будут ставить 
в пример всем, кто работает во благо индустрии. 
История Райдена, которого, казалось, предали все, 
шла далеко вперед своего времени. Здесь уже был 
искусственный интеллект, который отслеживал 
информацию винтернете и даваллюдям видеть только 
то, что сам считал нужным. Здесь уже убивали в 
раннем детстве. Здесь уже знали, как манипулировать 
человеком для достижения личных целей. Наконец, 
здесь уже мир захлебывался от правды. Все действо 
напоминало шахматную партию, где каждый герой 
стоял на своей клетке, а каждый враг делал ход 
конем, чтобы заставить вас выбирать, с кем придется 
попрощаться. Вдобавок все двенадцать часов игрового 
процессабыли максимально разнообразными, удивляли 
непредсказуемостью и дарили ощущениеуникальности 
каждой сцены. Сюжет ставил в тупик, а постановка, 
музыка и диалоги въедались в мозг с невероятной 

силой. $0п$ оЁ Фецу хоть и опережала свое время, 
но лучшего года для выхода игры было не найти 
— это был год змеи. 


Повторить успех удалось снова в 2004 году с 
выходом Ме! Сеаг ЗоПа 3: ЗпаКе Емег. История 
главного злодея саги Биг Босса была намного 
проще того, что нам рассказали в 301.. Но, как 
и в случае с ЗЦеп НИ 2, здесь на передний план 
оказалась выведеналичная трагедия человека. Ученик 
убивал свою наставницу, которая была ему больше 
чем мать, только потому, что так понадобилось 
правительству. Она предана своей стране до конца. 

Ноникто этого не оценил. Большого скачка в графике 
ждать не стоило, но ситуации, в которые нас 
ставили, по-прежнему были уникальными и 
не повторялись. Снайперскую дуэль с ТВе 
Епа помнится до сих пор.-Ведь запустив 
консоль через нелелю после неудачной 
схватки, мы обнаруживали того умершим 
от старости. 


Гопе о! {пе Епдег$ 


Гопе оЁ Ше Епдег$ — еще одна 
игра, над которой трудился Хидео 
Кодзима, но потерявшаяся в тени 
Мега! СеагЗоПа. Специфический жанр, 
высокая концентрация японщины и 


ее 


учшие из 


зузацой 2 


гоатез.Бу 


ЛУЧШИХ: 


незамысловатая сюжетная линиятоже нехорошо сказались 
на популярности этой серии. И если первую ХоЕ особо 
не за что любить — уж больно серой она вышла, — то 
сказать эти слова сторону Хопе оЁ Фе Епдегз: ТВе 214 
Киппег никак нельзя. Она, несмотря на жанр аркадного 
симулятора роботов, является лучшим учебником на 
тему «как надо делать геймплей». Безумное количество 
игровых сцен, которые никтоникогда и нигде больше не 
увидит‚запомнились на годы вперед потому, что снова и 
снова дарили уникальный опыт. Контратаковать робота 
и хватать его в момент оглушения, чтобы вывести вирус 
из его тела, иначе пилот погибнет. Ходить по минному 
полю, слушая инструкцию искусственного интеллекта. 
Принимать участие в полномасштабной войне посреди 
пустынной местности. Биться до последнего в дуэли 
при полной темноте, получая наставления от своей 
летающей махины: когда нужно повернуть влево, а 
когда вправо, и смотреть на снопы искр при прямом 
контакте с врагом, до которого только что добирался 
практически вслепую. История была в духе «я захватил 
мир», но геймплей вытягивал все. А уютная необычная 
атмосфера, фирменная постановка Хидеоианиме-вставки 
сделали Гопе о! фе Епдегз: ТВе 21а Киппег одной из 
самых увлекательных игр на Р]ау\апоп 2. 


Теат [со 


Произведения студии Теат ]со находятся в стороне, 
как будто большая стена разделила их творчество от 
всех остальных игр. Высокая художественная ценность, 
минимализм, стерильность, немногословность, игровой 
процесс, который до сих пор никто не повторяет — всем 
этим славятся [со и ЗВадо\ оЁ Ше Со10$5и$. Первая — 
камерное приключение взамке, где маленькомумальчику 
приходилось присматривать и водить за ручку такую же 
маленькую девочку. Цель была проста — найти выход из 
заточения. Никакой музыки, никакого романтизма — 
порывы ветра, глухой звук детских шажков и атмосфера 
полного одиночества. Глубокое взаимо-действие между 


У“ 
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персонажами, 
голо-воломки 
и чувство 
недопонимания 
проис-ходящего. 
Вторая — огромное 
путешествие по 


где главному герою 
предстояло уничтожить 
шестнадцать гигантов 
и тем самым спасти 
возлюбленную. Каждый 
колосявлял собой загадку, 
придя на поле боя, было 
совсем ненонятно, как 
залезать на скалы и в какое 
место пытаться воткнуть 
жалкий клинок. Обе 
истории печальны, но 
только пройдя эти 
игры можно было 
почувствовать, что 
время пролетело 
не зря, что об этом 
стоит рассказывать 
всем, продолжать и 
дальше искать нечто 
подобное. Тогда мы 
гордились. игровой 
индустрией. 


Сарсот 


Дела у Сарсот в 
прошлом поколении шли куда лучше, чем сейчас. Были 
два портированных Везет! ЕуЦ. Четвертый, который 
все очень ждали (СатеСиБе все-таки у нас был не 
в ходу), и Со4е Уегогиса с приставкой Х, последний 
великий классический КЕ с консоли Огеатса$. Оба 
порта дополнили. В первом случае добавили кампанию 
за Аду Вонг. Геймплей не сильно отличался, но роликов 
наснимали прилично, проходилось все бодро и фанаты 
получили достаточно приятных моментов. Во втором 
появились только девять минут нового видео. Сарсот 
продвигала серию ОпипизВа. В наших кругах ее не 
заметили, несмотря на появление Жана Рено в Опипизва 
3: Ретоп У!еве, но свою аудиторию она имела, а идеи и 
сеттинг были довольно смелыми и вызывали уважение. 
Сарсот до сих пор редко решается на эксперименты. В 
2006 году ею был издан медитативный ОКапи, который, 
впрочем, болыной прибыли не принес, хоть и являл собой 
глоток свежего воздуха для приключенческого жанра. 
Наконец, японцы подарили фанатам слэшеров Оеуй 
Мау Сгу 3, которую не стыдно ставить на одну полку с 
лучшими представителями этого жанра. Молодой Данте 
издевался над своими врагами, боевая система была 
настолько наворочена, что полностью ее изучить могли 
лишь единицы, а ролики до сих пор пересматриваешь с 
открытым ртом — такая дикая постановка. Разнообразие, 
высокая продолжительность, крутость каждого кадра 
и математический геймплей сделали свое дело — если 
мы говорим о ОМС, то в первую очередь имеем в виду 
дерзкую третью часть. 


УаКига 


бесплодным землям,” 


СПЕЦМАТЕРИАЛ 


Подход к выпуску 
УаКита в США и Европе 
был очень серьезным. к 
Заниматься английской 
дорожкой пригласили Майкла 
Мэдсенаи Марка Хэмилла, надежды 
на успех за пределами страны якудз были 
огромны. Но не сложилось. Все последующие 
игры выходили только с субтитрами и имели 
японские голоса, а период между выходом в 
Японии и во всем остальном мире был очень долог. 
Однако именно та первая УаКига запомнилась благодаря 
запредельной крутости и взрослому сюжету. Такого накала 
страстей нам давно не хватало. Здесь были жестокие 
разборки, когда на место встречи подкатывали три-четыре 
фуры, и оттуда вываливались люди в черных костюмах с 
катанами наперевес. Романтические истории и подлые 
убийства. Казума отсидел в тюрьме десять лет за своих 
друзей, вышел на свободу и понял, что никому не нужен. 
Пройдя путь от жертвы до самого опасного человека в 
городе, он оставался один. с маленькой девочкой. Все, 
когоонлюбил, были мертвы. Концентрация качественных 
роликов зашкаливала, графика находилась на уровне 
«последние соки Р1ау\аНоп 2», а сами драки хоть и были 
кривоватыми, доставляли немало удовольствия. Да и что 
могло быть круче, когда герой срывал с себя пиджак и 
кричал толпе головорезов: «что ж, начнем? 


бо9 оЁ Маг 


Когда вышел Со о Уйг, люди и поверить не могли, 
что реален подобный размах с таким уровнем графики. 
Арес, разрушающий Афины; титан, хранитель ящика 
Пандоры, ползающий по бескрайней пустыне; царство 
Аида — масштаб огромен, было чему удивляться. На этом 
фоне Кратос, убивший семью и ищущий мести, смотрелся 
как нельзя к месту. Он был в гневе, прокалывал глотки 
гидрам, резал копыта кентаврам и прыгал со скалы в 
надежде обрести покой. Но что действительно снесло 
головы сотням людей, что вошло в историю и является 
чуть ли не лицом консоли — Со@ оЁ Умаг 2. Казалось, 
разработчиков спустили с привязи и дали много денег 
с безграничной свободой творчества. Кратос сверг с 
трона Ареса и стал новым богом войны, но, не успев 
насладиться властью, был предан отцом, Зевсом, и начал 
свой новый поход. Цель — найти и уничтожить Сестер 
Судеб, чтобы вернуться в прошлое и предотвратить 
свою смерть от клинка отца. Поход этот был самым 
удивительным, жестоким и разнообразным, повторить 
подобное в наши дни не удается никому. Секрет в том, 
что все путешествие было цельным и не страдало от 
самоповторов, неудачных локаций или боссов, чересчур 
сложных ситуаций и плохого дизайна — как игрового, 
так и графического. Нас сразу ошарашивали схваткой с 
колоссом, затем убивали, тут же давали покататься на 
пегасе, заставляли двигать огромных лошадей, сражаться с 
невидимым Персеем, лететь в пропасть с Икаром и рвать 
ему крылья. На протяжении десяти часов темп игры не 
спадал, а разработчики подкидывали все новых тварей, 
сражения с которыми были лихо поставлены. Сейчас 
Кратос и головы отрывает, и по титанам прыгает, но 
ничто не сравниться с тем чувством, когда вы только что 
решили увлекательную головоломку, проткнули мостом 
Кракена, седлаете огненного феникса и летите 

вырезать Сестер Судеб. Сценасо штурмом Олимпа 

из Со4 оЁ У\аг 3 достает белый флаг. 


Регзопа 


Японских ролевых игр было полно, и одна не 
уступает другой в качестве и художественной 
ценности. Регзопа была особенной. В третьей 
части нам дали посмотреть на жизнь школьников, 
стреляющих посреди ночи себевголову изпистолета 
и остающихся в живых. Все было пропитано 
школьным суицилом и подростковой глупостью, 
но это не мешало с головой уходить в игровой 
процесс. Социальные элементы, подземелья, 
прокачка персон. На протяжении сотни часов 
здесь было чем себя занять. Регзопа 4 кардинально 
поменяла настроение. На смену темной башне 

пришелтелевизионный мир сзабавным мишкой, но 
этоникакне сказалось насерьезности происходящего. 
Сюжет повзрослел, а персонажи страдали из-за своих 
внутреннихскелетов. История каждогогероя, несмотряна 
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то, что это всеголишь 
дети, была поучительной. 
Сложные истины подавалисьв простых 
ситуациях, отчего самому становилось 
неловко. Регзопа 4 является последней 
великой игрой эпохи Р!ау$‘аНоп 2. Оназакрыла 
волну хитов и сделала это не боясь ничего. 
А ведь уже через месяц Ме! Сеаг ЗоПа 
4: Сип$ оЁ Фе Раи1о{$ для Рау$аНноп 3 
захватил умы миллионов. Все удивлялись 
графикой нового поколения и бежали в 
магазин за свежим железом. Регзопа 4, 
выйдя на морально устаревшей консоли, 
умудрилась принести хорошую прибыль и 


найти‘свое место в истории. 2008 год. Достойно. 
ххх 


и 
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Даже когда все наслаждались высоким разрешением 
и открывали трофеи, Р\ауЗ‘аНоп 2 оставалась в живых. 
Осенью 2009 на большой консоли появился порт с 
карманной Р!ау\‘аноп РоцаЫе гоночной аркады Моюг- 
Зюгт: Агсис Е4ее. Поздно, да и Вигпой! был, но свой 
задор в ней имелся. А зимой 2010 года вышел порт ЗЦе 
НШ: Звацегед4 Метопе$, который показал, как надо 
правильно переосмысливать вселенные. Никаких культов 
и ритуалов по возрождению бога, только алкоголизм, 
беспечность, любовь и ненависть в семье. В последние 
годы жизни кромеспортивныхсимуляторов ничего толком 
не выходило. Конец истории длиною в тринадцать лет. 
Совсем не удивительно, что на прилавках появляется 
все больше НО-переизданий. Такую коллекцию надо 
знать и помнить. Нынешние игроки не прочь заработать 
трофеи, мы же горим желанием глянуть на те игры без 
лесенок, при стабильных кадрах в секунду, и пустить 
ностальгическую слезу. А в случае надобности посадить 
жену, родителей, друзей и бывшего преподавателя 
искусства на диван, запустить им акварельный ОКали, 
драматичный ЗПепё НШ 2 или безумно крутой УаКига, 
а потом, за бокалом вина, обсудить с ними увиденное. 
И пусть кто-нибудь попробует вам возразить. Они уже 
ошибутся, подумав об этом. 


Зопу молодцы, это единственная компания, которая 
финансирует смелые идеи во времена плагиата и 
проверенных франшиз. Лоигпеу, Неауу Кат, Тйе Гая 
ог 05$, ожидаемый Веуопа: Туо $0ч15 — мало того, 
что это эксклюзивы, за пределы Р]ауЗфаНоп 3 они не 
выберутся и денег со стороны не принесут, так еще 
и созданы на чистом энтузиазме и свежих мыслях. 
Неповторимые миры, попытки выйти на новый уровень 
взаимодействия между той и этой стороной экрана, 
самые продвинутые технологии, лучшие художники 
сценаристы. Есть все основания для того, что через 
пару тройку лет мы снова вспомним о великой 
консоли. Но на этот раз она будет идти с цифрой три 
в названии. 


Александр 
Демидов 
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Премьерь 
сентября: 


наплыв русского кино и другие события 


Голливуд уже отстрелялся крупным калибром 

в горячие летние деньки, но унывать киноманам 

не стоит, благо в минский прокат поступит немало 
фильмов на самый разный вкус и цвет. Несмотря на 


окончившийся сезон отпусков и каникул, никто не уйдет 
обиженным. А сентябрь с легкой руки жителей средней 


полосы уже не первый год обоснованно считается 
летним месяцем. Глобальные метаморфозы климата 
на лицо, так что в свободное от трудов праведных 
время нежимся на дневном солнышке, а вечером 
дружно устремляемся в кинотеатр. 


Первый уикенд осени озна- 
менуется выходом на большие 
экраны тепло встреченного за- 
падным зрителем криминально- 
го боевика "Два ствола" с не- 
сколько неожиданным дуэтом 
отличных актеров — Марка Уол- 
берга и Дензела Вашингтона. 
Агенты под прикрытием в их ис- 
полнении настолько глубоко по- 
грузились в мир по ту сторону 
закона, что под угрозой оказа- 
лась возможность вернуться к 
прежней, законопослушной 
жизни. Метания и терзания 
юной француженки в поисках 
любви ждут своего зрителя в ме- 
лодраме "Молода и прекрасна"; в 
прокате с 5 сентября. Комедия 
производства России "12 меся- 
цев" о покорении провинциала- 
ми Москвы Златоглавой старту- 
ет также 5-го числа. 12 сентября 
— особо важный день для люби- 
телей фантастики, ведь именно 
тогда у них появится возмож- 
ность вновь встретиться с полю- 
бившимся харизматичным уго- 
ловником Риддиком в исполне- 
нии Вина Дизеля. Первый 
фильм о его похождениях был 
малобюджетным, но достаточно 
впечатляющим и неглупым. 
Второй обошелся создателям в 
кругленькую сумму, неплохо 
при этом смотрелся, однако был 
в целом невразумительным и 

` 
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слишком наивным. Насколько 
удачным получился третий эпи- 
зод с коротким названием "Рид- 
дик", вы можете узнать в любом 
столичном кинотеатре. На это 
же число назначен старт показа 
таиландского полнометражного 
мультфильма "Спасти Землю 
30" о находчивом и бесстраш- 
ном пареньке, спасающем мир. 
Разноцветные очки для просмо- 
тра прилагаются. 

19 сентября состоится мин- 
ская премьера комедийного бое- 
вика "Малавита", режиссер 


которого, небезызвестный Люк 
Бессон, заманивает зрителей 
действительно крепким актер- 
ским составом. Мы получим 
возможность увидеть в одном 
фильме Роберта Де Ниро, Ми- 
шель Пфайффер и Томми Ли 
Джонса. Речь пойдет о семье по- 
томственных мафиози, пытаю- 
щихся наладить мирную обыва- 
тельскую жизнь втихом провин- 
циальном городке. Есть мнение, 
что свои лучшие картины Бес- 
сон уже давно снял, и годы сла- 
вы прошли для него безвозврат- 
но. Так ли это, все желающие 
могут убедиться, сходив на ки- 
носеанс. Прокатчики в очеред- 
ной раз намудрили, и комедия с 
оригинальным названием Т1 15 
{те Епа выходит 19 сентября на 
экраны под названием "Конец 
света 2013: Апокалипсис по-гол- 
ливудски". Кино на модную тему 
конца всего сущего, правда, в 
этом конкретном случае актер- 
ская команда будет угарно весе- 
литься. Предупреждение: значи- 
тельная часть шуток нацелена 
"ниже пояса", так что оставьте 
лома детвору, представителей 
высокой интеллигенции и впе- 
чатлительную тещу. Также с 19 
числа в кинотеатрах российский 
триллер "Забава" о нелегком по- 
иске смысла жизни молодыми 
людьми в бушующем море стра- 
стей. И на этот же день заплани- 
рована премьера мелодрамы 
"Вот это любовь", снятой рос- 
сийскими же кинематографис- 
тами. Действие этого фильма 
происходит, между прочим, на 
территории Беларуси, где гости 
из РФ ищут свою любовь. Среди 
обещаний создателей — самые 
красивые места нашей страны и 
белорусская национальная доб- 
рота в чистом виде. Серьезная 
биографическая драма "Джобс: 
Империя соблазна" в прокате с 
19-го. Рассказ этот, как нетрудно 
догадаться, о легендарном Стиве 
Джобсе и о построенной им кор- 
порации. 


Теперь самыми популярными 
киномонстрами являются, без со- 
мнений, вампиры. 26 сентября в 
минских кинотеатрах начинается 
показ еще одной истории из жиз- 
ни (или не жизни) кровососов. 
Лента "Византия" повествует о не- 
легких буднях матери и дочери, 
питающихся горячей людской 
кровью. Навеянный "Сумерками" 
скепсис на этот раз можно смело 
отбросить: у режиссерского руля 
встал Нил Джордан, снявший 
один из лучших "вампирятников" 
в истории кино — "Интервью с 
вампиром". Очередная жизненная 
драма от мастера жанра Вуди Ал- 
лена "Голубоглазая Жасмин" ждет 
своего зрителя с этого же числа. В 
роли разочаровавшейся в жизни ` 
жительницы Нью-Йорка снялась 
Кейт Бланшетт, Алек Болдуин и 
Питер Сарсгаард отвечают за 
мужские роли. Джастин Тимбер- 
лейк, похоже, решил обосновать- 
ся в Голливуде всерьез и надолго. 
Новый триллер с его участием 
"Уа-банк" (еще один глубокий по- 
клон прокатчикам за перевод на- 
звания) попадет на болышие экра- 
ны Минска также 26-го числа. 
Главный герой будет отчаянно иг- 
рать по-крупному в азартные он- 
лайн-игры. В этот же день все же- 
лающие посмеяться могуг посе- 
тить премьеру комедии "Страсти 
Дон Жуана" о современном лове- 
ласе, которому по сюжету придет- 
ся-таки остепениться. О более се- 
рьезных вещах поведет рассказ с 
26 сентября российская драма 
"Околофутбола". В центре сюжета 
окажутся радикальные футболь- 
ные фанаты, по сути своей — ско- 
рее опасные агрессивные хулига- 
ны. Есть вероятность, что непло- 
хое кино получат те, кто "в теме". 

В общем же, несмотря на 
традиционное летнее затишье в 
мире кино, отыскать себе фильм 
по вкусу не составит труда, было 
бы желание и пара банкнот для 
кассира. 


Алексей Корсаков 


И@р://игдате$.Бу/ 
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ир, как известно, слухами полнится, и‘начнем. 

с не самых приятных слухов из мира большого 

кино: в Сеть просочилась новость о новом фа- 
ворите руководства студии \\агпег Вгоз. Им стал юноша 
со взором горящим Орландо Блум. И все бы ничего, 
но ему прочат роль самого Брюса Уэйна — Бэтмена. Ес- 
ли обладатель самой тощей шеи в Голливуде все-таки 
заселится в Пещеру под Особняком, то мы получим со- 
мнительную радость от осознания того, что теперь са- 
мый неудачный Бэтмен — уже не Джордж Клуни. 
А в продолжении "Человека из стали" Бэтмена сыграет 
Бен Аффлек, это уже подтвержденная режиссером За- 
ком Снайдером информация. Кастинг вызывает немало 
вопросов, хотя Бену уже приходилось играть супергероя 
Сорвиголову, и получилось более-менее убедительно. 
Но в экранизациях комиксов полно положительных 
примеров выбора актеров. К. примеру, брутальный му- 
тант Росомаха прочно ассоциируется с австралийцем 
Хью Джекманом. Недавно в СМИ промелькнула ре- 
кордная сумма, которую актер якобы получит за четыре 
следующих фильма из росомашьего цикла. Речь идет 
о ста миллионах американских долларов, и контракта на 
такую сумму не предлагали еще ни одной кинозвезде 
в истории индустрии развлечений. Но Джекман внес яс- 
ность лично, заявив, что о подобной сумме слышит 
впервые. Честность? Скромность? Осторожность? 

Бросим взгляд в сторону не выходящих из моды оп- 
росов населения, проводимых в сфере шоубизнеса по 
поводу и без. Иногда результаты таких опросов предска- 
зуемы до зевоты и говорят лишь о неизменности вкусов 
и предпочтений. Популярное издание ТВе Митог выяс- 
нило, что самый любимый режиссер Великобритании — 
Стивен Спилберг. Еще бы, ведь маэстро не сбавляет 
оборотов с 1975-го года, когда он "взорвал" покой обы- 
вателей океанским ужастиком "Челюсти". Классика ки- 
нофантастики "Инопланетянин" за авторством Стивена 
вошла, по результатам параллельных опросов, в пятерку 
фильмов, которые англичане предлагают посмотреть 
своим детям. 

Столь же ожидаемо приходят вести о развитии име- 
нитых кинобрендов, Объявлено имя режиссера пятого 
фильма о непобедимом агенте Итане Хоуке: снимать 
"Миссию невыполнима 5" будет Кристофер Маккуори. 
Ему уже приходилось поработать с Томом Крузом на 
съемках "Джека Ричера". Предыдущая "Миссия" собрала 
в прокате 700 миллионов вечно зеленых долларов, и бы- 
ло понятно, что покой Итану только снится. А в про- 
должении гоночно-криминального "Форсажа" нас по- 
пытаются хоть как-то удивить. В рялы актеров фильма 
с рабочим названием "Форсаж 7" влилась настоящая 
гром-баба — Ронда Роузи. Эта незаурядная дама — 
олимпийский призер по дзюло, также Ронда отметилась 
как профессиональный боец в поединках смешанного 
стиля. Она идеально впишется в сериал, тут уж к гадалке 
не ходи. А актерские таланты в данном случае — вопрос 
вторичный. Активно раскручиваются и менее именитые 
франшизы: поклонники низкобюджетных мистических 


Новости 
кино: 


сентябрьская хроника 


ужастиков в 2014 году смогут посетить аж два фильма 
о трудной жизни привидений из серии "Паранормаль- 
ное явление". При минимальных вложениях создатели 
этих псевдодокументальных страшилок рассчитывают 
получить немалую прибыль. Впрочем, всегда остается 
шанс неожиданно получить хорошее кино, пусть шанс 


этот и невелик. 
Пол Андерсон отошел от привычного жанра фантас- 
тического боевика и теперь в поте лица трудится над ис- 
торическим эпиком "Помпеи". Фильм, премьера кото- 
рого запланирована на начало следующего года, расска- 
жет о судьбе раба, получившего возможность обрести 
свободу в результате извержения вулкана Везувий. По- 
хвально, что Андерсон пытается снять что-то новое 
и неожиданное. Видимо, и его утомили бесконечные 
расправы собственной супруги Милы над очередными 
зомби в серии "Обитель зла". И немного о вампирах, ку- 
да же без них: студия Ощуегза! планирует экранизиро- 
вать комикс "Люди света". С трудом верится, но в осно- 
ве сюжета — не любовные переживания и даже не исто- 
рия честных, грустных и голодных упырей, а рассказ 
о трудовых буднях тайного клана людей, охраняющих 
вампиров во время их дневного сна. Еще один замечен- 
ный на горизонте ужастик имеет весьма солидный ста- 
тус и упирается корнями аж в 50-е годы прошлого века. 
Именно тогда начал успешное шествие по телеэкранам 
сериал "Сумеречная зона", шоу растянулось на пять се- 
зонов. Полнометражная версия уже выходила в свет 
в 1983 году, и руку к ее созданию приложил тогда упо- 
мянутый выше Стивен Спилберг. Новую киноленту 


о леденящих душу мистических страстях снимает Джо- 
зеф Косински. И еще разок, на сегодня последний, 
вспомним о Спилберге: он недавно отказался от запла- 
нированных съемок военной ленты "Американский 
снайпер" по биографической книге Криса Кайла. Кайл 
прославился в последних локальных войнах США как 
самый смертоносный стрелок современности. По по- 
следним слухам, режиссерское кресло займет другой се- 
довласый мастер — Клинт Иствуд. У него есть немалый 
опыт съемок военного кино ("Письма с Иводзима", 
"Флаги наших отцов"). Печальный факт: Крис Кайл по- 
гиб в этом году в результате случайного выстрела. 

Интересные новости приходят с телевизионного 
фронта: стартовали съемки телесериала о нелегкой судь- 
бе вьетнамского ветерана Джона Рембо. Сильвестр 
Сталлоне подтвердил свое участие в проекте, правда, не 
совсем понятно, сыграет ли он главную роль или зай- 
мется продюсированием. Сталлоне, напомним, плотно 
занят на съемочной площадке "Неудержимых 3" в Бол- 
гарии. Сериалом занимаются компании Ещецаштете 
Опеи Ми Ппаре. 

Закончилась летняя охота за зрительскими кошель- 
ками. Одни блокбастеры с лихвой окупились и прине- 
сли создателям славу и доход, другие показали более 
скромные результаты, а некоторые провалились с трес- 
ком и грохотом. Все как обычно, но если присмотреть- 


- ся, то можно отыскать интересные особенности летнего 


кинопроката-2013. К. примеру, полный триумф экрани- 
заций классических комиксов: "Железный человек 3", 


"Росомаха: Бессмертный" и "Человек из стали" получили 
положительные оценки критиков и снискали немалую 


‚ популярность у зрителя. Свой личный кассовый рекорд 
` поставил Бред Питт: экшен-ужастик-апокалипсис "Вой- 


на миров 7" стал самым прибыльным проектом во вну- 
шительном послужном списке актера, сборы перевали- 
ли за полмиллиарда долларов. Также ушедшее лето вы- 
далось на редкость богатым прокатными провалами: 
перспективная фантастика с неплохими актерами 
"Призрачный патруль" и масштабный боевик Роланда 
Эммериха "Штурм Белого дома" не окупили затраты на 
создание. Неожиданно слабо показало себя продолже- 
ние остроумного комикса "Пипец", и хотя в этом случае 
бюджет был достаточно скромен, от фильма ожидали 
гораздо большего. А главной кассовой катастрофой се- 
зона отпусков стал "Одинокий рейнджер" от команды 
создателей "Пиратов Карибского моря" и студии О\!5пеу. 
Съемки и рекламная кампания обошлись в астрономи- 
ческую сумму, но ливень из купюр на создателей филь- 
ма так и не пролился. Продюсер проекта Джерри Брук- 
хаймер и режиссер Гор Вербински обвинили в этом 
критиков, якобы со злым умыслом разнесших их кино 
в пух и перья. А ведь еще можно было обвинить бестол- 
ковых зрителей, не спешащих в кинозалы. Обвинить 
можно еще много кого. Вот только кино от этого лучше 
не станет. 


Алексей Корсаков 
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Элизиум: г: не на Земле 


Ш арлто Копли, Аписи Брага, 


ето 2013 года оказалось 

бога-тым на жутко 

красивые, жутко 
дорогие и ужасающе пустые 
фильмы. Июнь ознаменовался 
«Человеком из стали», июль — 
«Тихоокеанским пределом», а 
августпреподнес нам «Элизиум». 
План зрелищности можносчитать 
выполненным. 


Киноиндустрия — это завод 
по производству развлечений 
для миллиардов. И, согласно 
предположительной доктрине, ни 
в коем случае нельзя оставлять 
зрителя без пищи для глаз. 
Эх... а как бы было здорово, 
если бы еще давали и пищу 
для ума. Впрочем, по всей 
видимости, вкинотеатрылюди не 
заразмышлениями ходят. Тогда 
следует поискать прекрасное 
во всех остальных аспектах 
выпущенной картины. 


Сюжет фильма развивается в 
условиях «почти антиутопии» 
2154 года. На Земле ХХП века 
существуетдватипалюдей: очень 
богатые и все остальные. Первые 
вполне закономерно решили 
отделиться от рабочего класса 


ое ее О 


самым радикальным образом — 
улетели жить наорбиту. Вторым 
же приходится справляться с 
тем, что имеют. А имеют они 
классический быт пролетариата 
конца девятнадцатого — 
начала двадцатого веков, 
плюс перенаселение и 
результат иммиграции, когда 
весь Лос-Анджелес выглядит 
как бесконечно большая 
мексиканская деревня. Знаете, а 
наданном этапе все оченьдаже 
реалистично выглядит... 


Так как власть имуших люлей 
катастрофически меньше, 
нежели подвластных, то 
наиболее эффективным методом 
управления массами является не 
создание полиции изряловчерни, 
авнедрениебоевых полицейских 


Паранойя 


Название в оригинале: Рагапога 
Жанр: триллер 
Режиссер: Роберт Пукетич 


В главных ролях: Пиам Хемсворт, Гари Олдмен, Эмбер Хёрд, Хариссон 
Форд, Лукас Тилл 
Длительность: 100 минут 


азочарование хуже оправ- 

данных плохих ожиданий. 

После того как вы 
посмотрели фильм, который 
оказался ожидаемо неудачным, 
можноощущатьдаже некоторое 
уловлетворение: «ятаки знал, ну 
чтоеще взять», итому подобное. 
Даже после просмотра кино, 
обещавшего взорвать сознание 
зрителя, но наделеоказавшегося 
обычной поделкой, чувствуешь 
себя лучше нуобманули, опять 
же, что поделаешь. С «Паранойей» 
вышел самый плохой из всех 
вариантов. Отфильманичего не 
ждали, затем он выдал мощный 
старт, отличную завязку и... 
полностью слился в финале. 
В результате разочарование 
получилосьтаким мощным, что 
натурально стало жалко денег 
за билет и потраченное время. 
Кто захочет платить за дурные 
эмоции, а? 

Фильм затрагивает злобу дня 
молодежи. Мы наблюдаем 
главного героя всамом рассвете 
сил, скучей амбиций и неплохой 
научной базой за плечами. 
Проблемазаключается втом, что 
унего нет денег. Денег, которых 
хочется всем, вособенноститем, 


кто их вроде бы и заслуживает, 
но, тем не менее, не получает. 
Возможно, поэтому завязка 
кажется такой удачной. Сколько 
среди зрителей молодыхлюдей, 
считающих себя подходящими 
пол описание выше? Именно. 
Контакт с наблюдателем 
налажен, ассоциирование с 
главным героем запущено 
успешно, немного интриге на 
старте, и вот оно — успешное 
начало многообещающей 
киноистории. 


ГЦе-то ближе к первой трети 
фильма мы уже знакомы со 
всеми героями и наданном этапе 
подключается второй фактор — 
качество актерской игры, которое 
во многом предопределено 
качеством актерского состава. 
А состав хорош, черт подери! 
Гэри Олдман в неизменной 
роли плохого парня и Харрисон 
Форд в роли его заклятого 
друга представляют собой 
старшее поколение актеров, 
задействованных в фильме. 
Этим двоим даже напрягаться 
особо не прихолится — ихстатус, 
опытность и неизменная харизма 
делаютсвое дело. Порой кажется, 
чтоесли снятьфильм, вкотором, 


роботов, контролирующих 
законностьсуществования. Как 
раз на этом моменте, моменте 
первого появления полицейских 
дроидов, фильм знакомит 
нас со своим графическим 
потенциалом. И онвеликолепен. 
По ощущениям напоминает 
«Район №9», когда среди 
самых обыкновенных людей 
ходили самые необыкновенные 
пришельцы, только свежее. Так 
качественно прорисоватьдетали, 
отработать взаимодействие — 
нужен недюжинныйтруд. Деньги 
вложены не зря и дороговизна 
картины чувствуется, что очень 
радует. Наиболее приятный 
момент графики заключается в 
том, чтоонакрайне качественно 
вписана в повседневный быт 


скажем, тот же Олдман будет 
играть из рук вон плохо, никто 
даже и не заметит. Что касается 
оставшихся двух главныхролей, 
тоони отданы Лиаму Хемсворту 
и Эмбер Херд. Первый знаком 
нам по картине «Голодные 
игры» (в «Неудержимых 2» 
его вряд ли кто-то запомнил), 
а вторая походит сразу на 
кучу актрис разом. Было бы 
ложью сказать, что данная 
парочка справилась плохо, 
но и выдающихся моментов 
припомнитьне удается. Впрочем, 
если уж и захотелось отметить 
отдельным пунктом актерские 
заслуги, тозначитэто неспроста, 
и подсознание что-то таки 
уловило. 


планеты. Подобранная цветовая 
гамма и рендер моделей 
великолепно коррелируют с 
окружающей обстановкой, 
создавая впечатление, будто 
вся эта фантастика происходит 
за окном. По визуальной части 
придраться попросту не к 
чему. 


Что касается актеров, то 
на протяжении просмотра 
в голове крутилась мысль: 
лысый Мэтт Дэймон и лысый 
Тимати Олифант- найди десять 
отличий. Удивило внезапное 
для подобного рода фильмов 
появлениеДжоди Фостервроли 
главной антагонистки. Больше, 
пожалуй, отметить нечего и 
некого, ибо драматичная игра — 
крайне второстепенный фактор 


Приятные лица на экране 
попадают в интригующие 
ситуации — как видите, ничто 
не предвещало беды. Тем не 
менее, ровным счетом после 
середины фильма действие 
стало скатываться в жутчайшую 
банальщину. Поступки героев 
начинают следовать самой 
примитивной логике, либо 
же перестают подчиняться ей 
вовсе. Завязка, предвещавшая 
хитрые повороты сюжетной 
линйи, выливается в крайне 
прелсказуемые события, к 
кульминации превращающиеся 
в натуральный маразм. На 
лицах зрителей, вышедших из 
кинозала, читалось: «Зачем они 
таксделали?» и «Зачем я потратил 


в картинах такого рода. 


Вчем же подвох, спроситевы? 
Да, впринципе, ни вчем. Те, кто 
пришелвкинотеатрзаочередной 
порцией развлечений, получили 
свою обычную дозу и пошли 
домой. Тути известный актер, и 
мощные стычки, и зрелищные 
драки, и красота графики, и 
несколько неожиданный поворот 
сюжетной линии, заставивший 
автора данной статьи перестать 
дремать в процессе просмотра 
и даже открыть второй глаз. 
Не хватает только смысла. 
Он, разумеется, есть, но идея 
настолько заезжена и так часто 
мелькала в этом киносезоне, 
что мозг ну никак не хотел 
воспринимать происходящее 
всерьез, выдаваятолькокритику. 
Почему главный герой должен 
бытьобязательнобеден? Почему 
аристократы лолжны быть 
настолько беспечны? Почему 
действие выглядиттак же нелепо, 
каксвержение президента США 
мексиканскими эмигрантами? 
Почему вообще эта проблема 
постоянно поднимается, когда 
уже не первое тысячелетие 
отчетливо понятно, что богатым 
очень плевать на бедных, а 
бедные оченьзлы на богатых? Но, 
опять же, незаразмышлениями, 
по всей видимости, ходят в 
кинотеатр. 


Кто успел увидеть данное 

на большом экране — 
молодцы. Затраченныхденегни 
капли не жалко, если походбыл 
совершен вприятной компании и 
сисключительно увеселительной 
целью. Визуальная составляющая 
фильма просто потрясает. Но 
если хотите провести вечер в 
одиночестве перед экраном 
плазмы с бутылкой пива вруке, 
пожалуй, стоитизучитьи другие 
кандидатуры на просмотр, 
прежде чем брать «Элизиум» 
в прокате. 


Коаспег 


свое время на просмотр*». Тихое 
огорчение и ироничная улыбка 
— вот итог. 


Проблематика картины — поиск 
своего места в современном 
мире, наполненном деньгами и 
управляемым корпорациями. А 
знаете, что самое неприятное? 
Развязка, по идее должная 
давать ответ на поставленный 
вопрос, отдает пропагандой. 
Пропаганлой американской 
модели околообывательского 
образа жизни, тесно связанного 
с малым бизнесом. И это — 
единственная паранойя, которую 
вызываеттак и неокупивиийся 
в прокате фильм. 


Коаспег 
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Релизы 


бычно мы не обращаем 

внимания надетективные 

романы, однако Джон 
Гришем — случай особый. 
Каждаяего книга, как известно, 
является настоящим событием 
для ценителей детективов, мы 
тоже мимо пройти не можем. 
Роман «Рэкетир» рассказывает 
о загадочном деле — убийстве 
федерального судьи Раймонда 
Фосетта (за всю историю США 
были убиты только четыре 
федеральных судьи, Фосетт 
— пятый). Тела судьи и его 
секретарши были найдены в 
загородном домикеу озера. Следы 
борьбы и взлома отсутствуют, 
затообнаружен открытый настежь 
сейф — и что там хранилось, 
неизвестно. Пролить свет на 
тайнуможеттолькоодинчеловек 
— бывший адвокат Малкольм 
Баннистер, отбывающий срок 
в лагере Мэриленд за то, чего 
не делал. 


Какобычно, естьчем порадовать 
и поклонников фэнтези — для 
нихмы припасли рассказо новой 
книге Сьюзен Коллинз, эта 
писательница знаменита своей 
серией «Голодныеигры». Ее новый 
цикл повествует о странствиях 
Грегора Наземного. Однако вряд 
ли история будет похожа на 
романтическое фэнтези, коей 
были «Голодные игры». Нет, 
скорее нас ждет полусказочная 
история, напоминающая «Алисув 
Странечудес» Льюиса Кэрролла. 
Главный герой книги «Грегор 
и таинственное пророчество» — 
П1-летний мальчик, которому 
приходится присматривать за 
младшей сестренкой по прозвищу 


Бескон 


Босоножка. Однажды малышка 
проваливается ввентиляционное 
отверстие за стиральной 
машиной. Грегор спускается 
— и вместе с сестрой попадает 
впричудливый подземный мир. 
Летучие мыши тут являются 
большими друзьями людей, а 
тараканы могут похвастаться 
очень хорошими манерами. 
Крометого, именноздесь Грегору 
придется выполнить некое 
пророчество — если, конечно, 
онхочет вернуться домой. Книга 


выпущена издательством АСТ. 


В бесконечной постапо- 
калиптической «сталкеровской» 
линейке нас больше всего 
заинтересовала новаяантология 
«5М.А.Л..К.Е.К. Звездынад Зоной» 
от Никиты Аверина. Судя по 
описанию, постапокалипсис 
здесь сливается с жанром 
фэнтези,.а потому сталкеры 
могут быть хвостатыми 
существами с пышными усами. 
Зомби могут быть скаутами, 
хоббиты соседствуют с гала- 
ктическими воинами, все 
это на фоне страшнейшего 
Ультраапокалипсиса. Покакнига 
воспринимается скорее как 
пародия намногиесовременные 
литературные фантастические 
жанры. Но, может быть, мы 
ошибаемся, и здесь не все так 
однозначно. 


Ещеодна интересная новинка 
принадлежит поджанру «темная 
фантастика», и предлагает в 
очередной раз погрузиться в 
жестокую вселенную Уагпаттег 
40000. Роман «Вера и пламя» 
Джеймса Сваллоу рассказывает 
0 «новых амазонках», храбрых 
воительницах — Сестрах Битвы. 
Как говорится в описании, 
Сестры Битвы являются «СИЛОВОЙ 
рукой Экклезиархии», рукой, 
готовой жестоко карать врагов 


Кэмерон назначил автора книг во вселенной «Аватара» 


Как стало известно 
недавно, Джеймс Кэ- 
мерон выбрал фантаста 
Сливена. Чарльза Гул- 
да на пост автора книг 
во всёленной филь-ма 
«Аватар». Такую инфор- 
‘мацию распространил 
сайт Те НоПу\моод 
Вероцег. Гулдявля-ется 
автором книги «Теле- 
порт», по которой был 
поставлен одноименный 
У: 
‚сложности в ето активе 
насчитывается девять 
романов. | 

Для начала Кэмерон 
заказал Гулду четыре 
полноценных романа. 
Приэтом поканейзвест- 
но, когда именно будут 


готовы книги. Также режиссерочень положительно отозвался о творчестве писателя, отметив, что 
по-настоящему восхищен ‘метафорами и образами, создаваемыми в его книгах. 

Напомним, по «Аватару» еще нет хуложественных литературных произведений, Однако ранее 
были выпущены книги и альбомы в документальной стилистике, они рассказывали о персонажах 
фильма и о йланете Чандора. на которой разворачивалось действие вселенной, 


Империума. 

Главныегероини — сестры Мирия 
иВерити, вдвоем преследующие 
псайкера-еретика Торриса Вауна 
напланете Нева. Книгаоткрывает 
новый цикл — «Сестры Битвы» 
в серии «Уагаттег 40000». 


Если же вам «легкая литература» 
уже поднадоела, советуем 
обратить внимание на книгу 
«Третье человечество» Бернара 
Вебера. Судя по всему, нас 
ожидает оченьсерьезный роман 
о современной науке. Да, книга 
художественная, новзглянитена 
героев — один изучает останки 
неведомых людей, 


третье 
Е естю 


идете 
Натапиб 


Ая 


обнаруженные надне подземного 
озера (ростэтихлюдей составлял 
17 метров). Другой, сын первого, 
выступает в Парижес проектом 
уменьшения человеческого 
роста. Третья занимается 
изучением цивилизации 
амазонок. А всем вместе им 
предстоит сделатьочень важное 
открытие, которое сможет 
изменитьбудущее человеческой 
расы. 


И, наконец, традиционноесть 
унас подарок для любительниц 
романтических историй. 
Правда, на этот раз это не 
«любовное фэнтези», а скорее 


история с уклоном в мистику. 
Речь идет о романе Карин 
Эссекс «Влюбленный Дракула». 
Главная героиня книги — юная 
англичанка Мина Мюррей, 
влюбленная в таинственного 
Графа Дракулу. Девушка 
опасается новой любви, акроме 


того неожиданно узнает, что 
обладает сверхъестественными 
способностями. Роман 
внецикловый, так что хотя 
бы в данном случае сериал 
нам не грозит. 


Аех$ 


Книга. Стивен Кинг, «Ветер сквозь замочную скважину 


Стивен КИНГ 


чень длинный роман-эпопею 
«Темная башня» по праву можно 
назвать главным произведением в 


ечная история 


творчестве Стивена Кинга. Произведение 
о стрелке Роланде насчитывает семь 
«главных», номерных книг, которые 
складываются в одну связную историю. 
Вместе стем, помимо семерки основных 
романов, существуюти повесть-приквел, 
и произведения Мастера, так или иначе 
связанные со вселенной «Темной башни» 
(«Бессонница», «Талисман», «Сердца в 
Атлантиде», «Роза Марена»), и комикс- 
серия, существенно дополняющая 
вселенную (кстати, созданная посценариям 
Стивена Кинга). Помимо всего этого, 
уже кото-рый год планируется создание 
экранизации сериала, атакже разработка 
компьютерной игры по его мотивам. 
Создается впе-чатление, что эта история. 
даже будучи рассказанной до конца, никак 
не хочет закан-чиваться. И Кингснова и 
снова возвращается кполюбившемусяему 
миру - а что еще делать, если «Темная 
башня» не отпускает его? 


Очередным таким возвращением 
является история «Ветер сквозьзамочную 


скважину», последний по счету роман 
цикла, который сам автор называет«Темная 
башня 4.5» — действие разворачивается 
в промежутке между четвертой и пятой 
книгами сериала. Здесь мы встречаем 
главных героев истории чуть ли не на 
середине их пути к Темной башне. Они 
вынуждены остановиться на при-вал, 
застигнутые страшнейшей холодной бурей, 
имя которой Ле-довей. Пока Роланд, 
центральный персонаж всего цикла, и 
его друзья пережидают ненастье, стрелок 
рассказывает им историю из своего 
прошлого —тогдаон вместе сосвоим другом 
Джейми ДеКарри отправились на поиски 
оборотня («шкуроверта»), наводившего 
страх наотдаленный маленький городок. 
Эта история интересна тем, что дает 
нам возможность еще больше узнать 
о вселенной Темной башни, а заодно 
пережить вместе со стрелком маленькое 
приключение. 


Наконец, центральная история романа 
— сказка, рассказанная юным Роландом 


Издание: АСТ, твердая обложка. 384 ств., 2013 


маленькому мальчику К сожалению, 
именно эта история получилась самой 
слабой, возможно, она разочарует многих 
поклонников Темной башни просто 
потому, что они ожидали другого. Не 
детской сказки, а новых приключений 
главных героев, либо очередного приквела 
из жизни молодого Роланда. Но никак 
незнакомства с мифологией Срединного 
мира. 


Впрочем, «сказочность» основной истории 
— это единственный минус новой книги. 
В остальном же все вполне ожидаемо, и 
много говорить тут нет смысла. Просто 
Стивен Кинг мастер высочайшего уровня, 
а значит, нас ждут и отличный язык, и 
глубокие персонажи, и проработанная 
до мелочей атмосфера. Все то, что мы 
знаем и любим в романах серии «Темная 
башня». Так что читать можно смело, 
главное, не обмануться в ожиданиях, 
не требовать от книги того, что она по 
умолчанию вам дать не может. 


Кех$ 
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Стабилизатор АРС Ипе-В 1Е1200-В$ 


незапные перепады на- 

пряжения из-за грозы 

или технических проблем 
на станциях характерно как 
для мегаполисов, так и мел- 
ких городов. Если вы сами 
не столкнулись пока еще с 
такой проблемой, попробуйте 
прогуляться по форумам 
об эксплуатации домашних 
кинотеатров. Веселая рябь на 
экране и треск в колонках — 
классическое сопровождение 
домашнего просмотра кино во 
время грозы. 


Для решения подобной 
проблемы есть три пути: 
стабилизатор напряжения, 
бесперебойник или... просто 
почитатькнижку, показа окном 
сверкают молнии. 


Однако книжку не почитаешь 
в компании, источник беспе- 
ребойного питания дорог, даине 
продержится долго, авотхороший 
и сравнительно недорогой 


стабилизатор напряжения может 
оказаться очень кстати. Только 
нужноучитывать, чтозащищать 
придется не только телевизор 
или проектор, ноиакустическую 
систему, имедиапроигрыватель. 
Так что без трех стандартных 
розеток не обойтись. Новый 
стабилизаторнапряжения пе-К. 
1Е1200-В$ от компании АРС 
решает проблему полностью: 
три розетки европейского типа 
ПОЗВОЛЯЮТ ПОДКЛЮЧИТЬ ХОТЬ 
бытовуютехнику, хотькомпьютер 
с ноутбуком. 


В плане внешнего вида 


стабилизатор не отличается 
изящностью. При этом 
определить его происхождение 
весьма просто: кремовый и 
очень толстый пластик, чуть 
выпуклые панели и минимум 
дополнительных опций. Все 
как у любого стабилизатора 
или ИБП от АРС. 


Никаких кабелей в комплекте 


нет, что объясняется конст- 
-рукцией выходных розеток. 


Передняя панель содержит 
единственный выключатель 
питания и три светодиода 
индикации режимов работы 
стабилизатора: норма, повы- 
шение, понижение. С их помощью 
легко вычислить, чем грешит 
ваша электрическая сеть: завы- 
шенным или заниженным нап- 
ряжением. 


Розетки выполнены по всем 
техническим требованиям. Они 
заземлены и имеют защитные 
шторки, не позволяющие 
воткнутьв отверстия маленькие 
ножи, ручки, карандаши, спицы 
и другие предметы, которые 
обычно засовывают в розетки 
дети. Дляотводагорячего воздуха 
все панели корпуса испещрены 
теплоотводящими решетками. 


Внутренняя конструкция 
стабилизатора достаточно 
простая, но надежная. Обмотки 


трансформатора переключаются 
надежными реле с током 
коммутации до 16 ампер. 
Управление возложено на 
небольшой микропроцессор. 


Интересной особенностью 
именно этой модели является 
возможность переключения 
номинала питающих сетей: 220, 
230 и 240 вольт. Изменение 
производится с помощью 
небольшого бегунка на задней 
панели. Исходя изтехнических 
параметров, критическая амп- 
литуда в нижней точке равна 
155 Вольт. Это очень впечатляет, 
ведь некоторые даже более 
дорогие стабилизаторы не 


могут опуститься ниже 165- 
[70 Вольт. 


Ноесли вам понадобится работа 
АРС Шпе-К 1.Е1200-В$ при 
сильнопониженном напряжении 
в сети, не стоит подключать к 
нему прожорливые приборы. 


Итог: пожалуй, лучший 
универсальный стабилизатор за 
свою цену (80 у.е.). Проверенный 
бренд, отличное качество 
материалов, неплохой функционал 
и отличные технические 
характеристики. Легко подойдет 
и для домашнего медиацентра, и 
для капризного холодильника. 

Иван Ковалев 
ЗИеп!Мап@ии.бу 


Акустическая система З\УЕМ 247 Игровая гарнитура ГодНесй 6230 


есмотря на довольно скромные 

качество и громкость звучания, 

малогабаритные мультимедийные 
акустические системы продолжают 
пользоваться немалой популярностью 
у пользователей. 


Отчасти это объясняется их невысокой 
ценой, а отчасти — необходимостью 
сэкономить место на рабочем столе. 
Крометого такие системы приобретают 
владельцы портативных компьютеров 
и планшетов, неудовлетворенные 
мощностью штатных динамиков. 


На столах многих офисов, в начале 
или конце рабочего дня часто 
можно увидеть только две одинокие 
колонки и, возможно, мышку. Сам же 
компьютер в это время спокойно лежит 
в портфеле своего хозяина по дороге 
домой (либо на работу). Возможно, 
среди таких колонок скоро появятся 
и 5УЕМ 247, отличающиеся всеми 
вышеперечисленными достоинствами — 
доступной ценой, малыми габаритами и 
вполне приличным звучанием, на порядок 
превосходящий штатные динамики 
ноутбука, независимостью от сетевого 
питания. Хотя реально использовать их 
ивкачестве домашней мультимедийной 
акустики, если только вам не нужно 
озвучивать большую комнату. 


Впервую очередьстоит отметить весьма 
привлекательный внешний видакустики. 
Корпуса сателлитов выполнены из 
пластика, алицевые панели оформлены 
глянцем. В черном исполнении акустика 
смотрится потрясающе. Для устранения 
скольжения и вибраций при высокой 
громкости на днишах сателлитов 
предусмотрены резиновые ножки. 


В качестве звукоизлучателей в 
колонках используется по одному 
широкополосному динамику с 
бумажными диффузорами. От 
повреждений они защищены 
металлическими сетками, обрамленными 
вокруг хромированными кольцами. 


Сигнальные кабели сателлитов, 


традиционно для любой компактной 
акустики, впаяны намертво. Между 
колонками длина кабеля составляет 
примерно полтора метра. Такой же 
длины и кабели, подсоединяемые к 
источнику звука. Точнее — один кабель 
— к выходу звуковой платы, а кабель 
УЗВ, в качестве «питателя», к одному 
из свободных ОЗВ-портов. Кстати, 
одним только воспроизведением звука 
не обошлось. Налицевой панели, кроме 
кнопки питания и регулятора громкости, 
есть и два аудиоразъема — под наушники 
и микрофон. Соответствующий штекер 
имеется на сигнальном кабеле. 


Что касается качества звучания, то стоит 
признать, что ЗУЕМ 247 звучит ничуть 
не лучше, но и не хужеаналогичных, но 
зато более дорогихакустических систем 
других производителей. Менее чем за $10 
вы получите две двухваттные колонки, с 
оченьнеплохими верхними и средними 
частотами, широкой акустической 
панорамой и умеренными низами — 
конечно же, сучетом габаритов сателлитов. 
Запас по громкости динамиков немного 
занижен. На самом высоком уровне 
громкости колонки начинают слегка 
хрипеть. Если не усердствовать и не 
выкручивать громкость на максимум, 
пластиковые корпуса оказываются на 
удивление функциональными. Звук 
плотный и детальный. Резонансных 
искажений нет вообще. Для озвучивания 
рабочего места на офисном столе или 
компьютерного уголка дома вполне 
годится. 


Итог: за смешную сумму ЗУЕМ 
247 оказывается весьма красивым 
внешне, удобным в использовании 
и функциональным конструктивно 
акустическим комплектом. Для планшетных 
компьютеров он не подойдет, разве что 
вы найдете блок питания с О5В-портом 
(зарядка сгодится), а для ноутбуков — 
вариант очень даже приемлемый. 


Иван Ковалев 
ЗПепМап@ии.бу 


рофессиональная диджейская 

гарнитура обычно приближается 

по качеству уже к серьезным 
студийным наушникам, и потому стоит 
весьма прилично. Чтоже касается гарнитур 
игровых, то их цена может колебаться от 
уровня чуть дороже простой голосовой 
до практически брендовой диджейской. 
А простенькая С230 стоит буквально 
копейки и отлично подходит для многих 
задач. 


Гарнитуры игровойсерии С откомпании 
ГовИиесН вбольшинстве своем сохраняют 
золотую середину. Их стоимость редко 
превышает сто долларов. В случае же с 
героиней сегодняшнего обзора все еще 
приятнее. Дело втом, что гарнитура Гоейесв 
(230 представляет собой родную сестру 
ГорНесН С430, о которой «Виртуальные 
Радости» рассказывали совсем недавно. 
Однако вместо $100 за С230 просятменее 
75-ти. Правда, некоторые изменения‘и 
упрощения в новой модели заставляют 
рассказать о ней в отдельном: обзоре. . 


Впервую очередьстоитобратить внимание 
накомплектацию ГовНесв С230. Убрав из 
нее ОЗВ-звуковую карту, производители 
существенноснизили стоимостьгарнитуры. 
С другой стороны, если в вашем игровом 
компьютере установлена качественная 
звуковая плата, зачем вам еще одна? 
Никаких бонусов в коробке обнаружено 
не было, даже простой инструкции. 
Впрочем, чтобы воткнуть два цветных 
штекера в такие же цветные входы, 
инструкция и ненужна. А вот переходник 
для совмещения штекеров микрофона 
и наушников в комплекте все-таки не 
помешал бы. Во многих современных 
ноутбуках впоследнее время используется 
комбинированный аудиоразъем. 


Внешне Гозиесн С230 ничем не отличается 
от (430, если не считать, что подушка 
здесь на внутренней стороне оголовья, а 
также пластиковые вставки на корпусах 
телефонов не голубые, а красные или 
ярко оранжевые, как кому виднее. 

Как и в предыдущем варианте, 
конструкция наушников — закрытая, 
как и у любой игровой гарнитуры. Для 


удобства хранения конструкторы сделали 
уголповороташарнирадовольнобольшим. 
Таким образом, гарнитуру можно без 
проблем положить на стол, развернув 
динамики вниз для защиты от пыли. 


Ткань, используемая в подушке оголовья и 
амбушюрахнепростая, агигроскопичная, 
что позволяет ей легко впитывать и 
испарять пот. Это часто может оказаться 
незаменимым во время долгих виртуальных 
сражений, особенно на чемпионатах по 
киберспорту. 

Штанга микрофона в меру упругая и 
гнетсясвидимымусилием. Для «парковки» 
в корпус наушников часто нужно ее 
выпрямить и только тогла повернуть в 
верхнее положение. 


Насигнальном шнуреимеется маленький 
пульгуправления, позволяющий включить 
иливыключитьмикрофон, отрегулировать 
громкость звучания. Пульт можно 
пристегнуть к воротнику футболки или 
карману рубашки. 


Несмотря на родство, гарнитуры С230 и 
(430 отличаются нетолько внешне, нои 
функционально. В плане звучания более 
дорогая гарнитура способна реализовать 
эффект 7.1, который обеспечивается 
комплектной звуковой платой. С С230 
или придется довольствоваться простым 
стерео, илиприобрести платус поддержкой 
объемного звука. 


Зато в плане качества звучания @230 
на высоте. Частотная панорама очень 
широкая. Басовая составляющая немного 
приглушена, носредниеи высокиечистые, 
прозрачные. Настолько, что в гарнитуре 
вполне комфортно можно слушать даже 
классическую музыку. 


Итог: стильная внешне, функциональная 
идовольно доступная специализированная 
игровая гарнитура. Конечно, ее можно без 
проблем использовать и для банальных 
бесед в Куре, но по-настоящему себя 
реализовать она сможетлишьуискушенных 
ценителей музыки и компьютерных игр, 
особенно у владельцев карт с симуляцией 


объемного звучания. Иван Ковалев 
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НЕДОРОГО 


Ноутбук с сенсорным экраном АЗ 0$ Х202Е 


осле появления новой операционной 

системы УМпдо\$ 8, отлично 

приспособленной для сенсорных 
экрановпланшетов, вполненесложнобыло 
предугадать и скорый выходсоответствующих 
мониторов и ноутбуков. Ведь куда проще 
разок ткнуть пальцем в дисплей, чем 
судорожно наводить курсор на иконку и 
дважды «тапать» по тачпаду или кликать 
по левой клавише мышки. 


Отчасти по этой причине сразу после 
своего появления большим вниманием и 
относительным спросом стали пользоваться 
ультрабуки серии АЗО$ ХепБоокссенсорным 
экраном. Относительным лишь потому, 
что цена на них, к сожалению, ощутимо 
кусалась. 


Стоило ли сомневаться, что спустя 
некоторое время производительразработает 
и выпустит нечто более доступное, но не 
менее функциональное. Такое, к примеру, 
как ноутбук А$О$ Х202Е. 


`Комплектация оказалась следующей: 
сам ноутбук, компактный блок питания, 
небольшой набор документации и 
салфетка из микрофибры для протирания 
экрана, что немаловажно, учитывая его 
специфичность. 


АЗ 0$ Х202Е создан на базе процессора 
Соге 13-32170 с частотой 1.8 Гц. У него 
низкое энергопотребление и достаточно 
высокая производительность. Дляэкономии 
бюджетавместо дорогого $5ЮО-накопителя, 
которым обычно комплектуются новые 
ноутбуки премиум-класса, в данной 
модели установлен обычный жесткий диск 
емкостью 500 Гб. Графический адаптер 
интегрированный: Пие! НО 4000. 


По спецификации компании Пие| в 
отнощении ультрабуков, АЗИЗ Х202Е 
принадлежит к классу ультратонких 
ноутбуков, так как толщина его корпуса 
чуть более 20 мм. Зато весит он всего 1,4 
килограмма, что меньше на 100 граммов, 
чем максимум. При этом к прочности 
корпуса и его деталей никаких нареканий 
нет. Все собрано очень плотно, держится 
надежно. Корпус восновном пластиковый, 
покрытый алюминиевыми панелями. 


Экран ноутбука имеет диагональ 11,6 
дюйма и, как в хороших планшетах, 
покрытстеклом с олеофобным покрытием, 
немногим более стойким к отпечаткам 
пальцев, чем обычное стекло. 


Сенсорэкранаоченьчувствительный, так 
что проблем с инновационным плиточным 
интерфейсом УМпдо\з 8 не возникает. 


Разрешение матрицы экрана составляет 
1366х768 точек, что для такой диагонали 
— всамый раз. Точек не видно, а четкость 
и яркость очень хорошая. Углы обзора не 
очень велики, но для двух-трех человек, 
смотрящих на экран, особых неудобств 
не будет. 


Дизайн клавиатуры Х202Е перенял 
у некоторых моделей серии Хепбоок. 
Клавиатурная панель не очень велика, 
но, как показала практика, комфортна в 
работе. Все нажатия, как и сами клавиши, 
превосходно ощущаются тактильно. 
Пользователи, владеющие слепым методом 
набора, будут приятно удивлены. 


Несмотря наналичие сенсорного экрана, 
панель тачпада весьма качественная, 
чувствительная и достаточно большая. 
Клавиши объединены с панелью и 
обозначены тонкой полоской в нижней 
части сенсорной площадки. Отдельное 
спасибо конструкторам за набор 9$В- 
портов. Их целых три, причем имеется 
О5В 3.0. Кроме того, на левом торце 
расположены выходы ГАМ, НОМТигнездо 
замка Кенсингтона. Справа, всвоюочередь, 
можно найти разъем УСА, один из двух 
ЗВ 2.0, картридер и аудиоразъем. Два 
простых динамика отвечают за звуковое 
оформление. Они не очень мощные, но 
приятные в прослушивании. 


Вплане производительности АЗ 0$ Х202Е 
показал неплохие результаты. Конечно 
же, процессор Соге 13-32170 уступает 
процессорам серий Соге15 и Соге17, однако 
все равно он значительно превосходит ЦП, 
применяемые в современных неттопах и 
нетбуках. 


Немного огорчила лишь невозможность 
расширения оперативной памяти, хотя и 
имеющихся 4 Гб для повседневных задач 
вполне достаточно. Результаты тестов 
оказались следующими: 


РС Мак 05 (ЦП/ОЗУ): 5658/6442 
ЗО Мак 06 (ЦП): 2233 
ЗО Магк 06 (графика): 2648 


Что касается аккумулятора, то АЗЦ$ 
Х202Е оказался весьма долгоиграющим. 
Емкости 38 Вт*ч при низких нагрузках 
и минимальной яркости экрана хватит 
примерно на шесть часов. Если выставить 
яркостьна максимум, это время сократится 
начас. Если же ноутбук при этом загрузить 
фильмом, он протянет где-то 4 часа. 


Итог: Извсехсуществующих на современном 
рынке ноутбуков с сенсорными экранами и 
УЛпдом5 8, АЗО$ УмоВооК Х202Е является, 
пожалуй, самым доступным вариантом — от 560 
у.е. Превосходный дизайн и функциональность, 
неплохая производительность, популярный 
бренд, все возможности и достоинства 
Упаоме 8. 

Иван Ковалев 
ЗНепМап@цие.6у 


И СЕРДИТО 


Планшет НР ЕШеРад 900 
ИП всем удобстве сов-ременных 
р аншетных компьютеров, у по- 
давляющего большинства из них есть один 


недостаток, являющийся в то же время и 
ДОСТОИНСТВОМ — КОоМПактность. 


Планшетлегкоположитьвсумкуиликрупный 
карман. Небольшой экран отлично подходит 
для казуальных игр, чтения книг, просмотра 
фото и видеочатов. Можно даже смотреть 
фильм, прогуляться по Сети или поболтать 
в видеочате. Вот только для комфортного 
просмотраРОЕ-версийглянцевыхжурналов, 
комиксов и документов большого формата 
они не подходят. 


С решением данного вопроса отлично 
справляютсяпланшетысэкранами большого 
формата — от девяти дюймов и выше. Стоит 
отметить, что они чрезвычайно популярны у 
деловыхлюдей,таккаклегкомогутсодержатьв 
себевседокументыи приложениядляработы, 
при этом легко заменяют не только нетбук. 
или ультрабук, но даже массивный ноутбук. 
А если добавить к этому тыловую камеру, 
хорошие динамики, 3О-модуль и заставить 
работатьвсеэтоподуправлениемсовременной 
и многофункциональной операционной 
системы, топланшетивовселегкопревзойдет 
любой компьютер. 


Именно таким планшетом является НР 
ЕШеРаа 900 с операционной системой УМп- 
4о\з 8 Рго на борту. Стоит отметить, что не 
толькобизнесмены, ноилюбителиактивного 
отдыха найдут его полезным, ведь планшет 
разработан в соответствии с военными 
стандартами МП.-$ТО-810С и защищен 
от воздействия влаги и пыли, не боится 
перепадов температур, падений и ударов 
(в разумных пределах, конечно). К этому 
располагаетвесьмавнушительноевремяработы 
отполногозарядааккумулятора. Пользователи, 
подверженные мании преследования, будут 
рады встроенной технологии шифрования, 
защищающей информацию, сохраненную 
во внутренней памяти устройства. 


Планшетпостроеннаплатформе СюуегТгай 
идвухъядерномпроцессоревторогопоколения 
ше Ают 72760 с частотой 1,8 Гц. И то 
и другое отличается чрезвычайно низким 
энергопотреблением, и потому позволяет 
использоватьпассивноеохлаждениенеболыних 
габаритов. 


Несмотрянаболышийэкраниалюминиевый 
корпус, ЕШерРа4 900 все равно оказался чуть 
легче, чем даже 1Ра@ четвертого поколения. 
Вместо пластиковой вставки, которую легко 
расколоть, здесь конструкторы применили 
неубиваемую резиновую пластину. 

Чтобыдержатьпланшетбылоудобно, задние 
грани корпуса немного скруглены. Сверху 
размещена кнопка выключения питания, 
разъемподнаушники ирычажокблокировки 
автоматического поворота экрана. 


Под защитной крьннкой на задней панели 
разместились слоты писгоЗО, ТМ (только 
в 3О-версии). С другой стороны имеется 
регулятор громкости. На задней панели 
расположиласьтыловаякамерасосветодиодной 
ВСПЫШКОЙ. 
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Интерфейсный разъем для кабеля или 
док-станции и два динамика от Веав Аи4ю 
размещены в нижней грани устройства. Они 
не слишком мощные, но качественные и 
очень хороши в помещениях. На улице или 
в поезде пригодится гарнитура. 


Разъем планшета очень функционален. 
Производителиразработалиспециальнодлянего 
целыйассортиментразличныхпереходникови 
гаджетов, включаявысокотехнологичныйчехол 
НРЕШеРаа ЕхрапзюпЛаскес аккумулятором 
и док-станцию с кучей выходов. 


Однако вобычном комплекте можно найти 
лишь переходник с разъемом ОЗВ. 


Разрешение !Р5-матрицыэкранасоставляет 
1280х800 пикселей, а для ее защиты от 
поврежденийиспользуетсястеклоСоаС1а$; 
2.Экрандовольнояркий, контрастныйиимеет 
отличные углы обзора — можно смотреть 
фильмы в компании. Если же приобрести 
НОМ!-переходник, то кинолегко перенести 
на телевизор или проектор. 


Сенсор довольно чувствительный и 
поддерживает десятиточечный мультитач, 
облегчающий набор текста в походных 
условиях, ещеонулучаеткомфортуправления 
в различных играх. 


Игры планшет отрабатывает с неболыной 
оговоркой. Его графический чип РомегУК 
$(СХ545 неможетпереваритьсамые «тяжелые» 
шутеры, но стратегии, КРС, квесты и любые 
онлайновые казуалки ему точно по зубам. 
Не говоря уже о фильмах формата 1080р и 
любых рабочих приложениях. 


Вот что показали популярные бенчмарки: 
Еибигетагк ЗОтаг КОЗ: 2017 баллов 
Еибитетагк ЗОтагК05: 800 баллов 
Еабгешагк РСМагк 07: 1435 баллов 


Среднее время автономной работы НР 
ЕшеРаа 900 в обычном режиме достигает 
девяти часов, с серфигном по Сети — на 
час меньше. Нагрузки в виде фильмов и игр 
сократят эту цифру до шести часов. 


Итог: НРЕШеРа9900безсомненияявляется 
превосходным вариантомдлятех, комунужна 
надежность, современная и универсальная 
операционная система, большой экран и 
при этом максимальная мобильность. При 
использованиидополнительныхаксессуаров, 
вроде док-станции и высокотехнологичного 
чехла, ЕщеРа4 900 легко заменит не только 
портативный ноутбук, но и стационарный 
рабочий десктоп. 


Иван Ковалев 
ЗНеп(Мап@ии.6у 


Мультимедийный сенсорный монитор 
МемЗотс 102340 


ТТ чей первый мобильный телефон сразу оказался 
ем эсмартфоном, а первый компьютер — нланшетом, 
сложно представить себе, как вообще можно общаться с 
компьютерным интерфейсом, не притрагиваясь к экрану 
руками. Ведь это логично и проще всего. 

Однако лишь в последнее время производители мониторов 
стали обращать внимание на потребности пользователей в 
непосредственном использованииинтерактивной составляющей 
новой универсальной ОС УЙпдо\у 8. 


Таких устройств по-прежнему еще очень мало, и появление 
очередной модели, даещеотвесьмауважаемого производителя, 
не могло пройти незамеченным. На этот раз новинкой стал 
монитор Ме\уЗотс ТО2340 с диагональю 23 дюйма и РКиН 
НО-разрешением. 


В современных реалиях такая диагональ может показаться 
не слишком большой, однако в модели применена новая 
ГР5-матрица с улучшенной цветопередачей и углами обзора, 
что делает ее по-своему уникальной. К тому же ТО2340 
является первым сенсорным монитором с матрицей 1Р$ и 
поддержкойдесятиточечной проекционно-емкостнойсенсорной 
технологии. Он полностью адаптирован для работы с УЙп4о\$ 
8,. а также содержит в себе целый ряд полезных функций, 
часто незаменимых в различных ситуациях. 


Так, в нем встроена весьма солидная акустическая система 
с функцией обработки звука 3В$ Ргетиит Зоипа, О$В-хаб 
для двух устройств, порты которого расположены за экраном, 
а также современный О15ЫауРоц. 


Конструктивно ТРЬ2340 весьма необычен. Его можно 
вешать на стену, однако намного интереснее использовать 
с настольной подставкой. Она не поворотная, но обладает 


оригинальнойконструкциейнаклонногошарнира, позволяющего 
монитору принимать довольно необычные положения, 
включая горизонтальное. Так, монитор может превратиться 
в интерактивный стол. Есть возможность поворота панели 
из пейзажного в портретный формат. 


Хорошим решением конструкторов оказалось внимание 
конструкторов к универсальности подключения. Монитор 
приспособлен для всех возможных типов сигнала. Цифровой 
ОУ в данном случае даже не особенно и нужен, ведь есть 
НОМЬЕ а ОбрвуРоц, что называется, на будущее. 


В комплекте имеется весь необходимый набор проводов: 
0-56, НОМУЕ, аудиокабель и кабель ОЗВ для хаба. Дизайн 
12340 впечатляет продуманностью и большой претензией 
на «элитарность». К примеру, глянцевое стекло закрывает не 
только сам дисплей, но и всю экранную панель. Сенсорные 
кнопкиобозначены пиктограммами ирасположены за стеклом. 
Смотрится монолитно и очень солидно. 


Встроеннаяакустическаясистемаспособнаработатьнетолько 
от аналогового входа, но принимает цифровой аудиосигнал 
через интерфейсы НЬМГ и ОБрауРом. 


Сенсорныекнопки налицевой панели никак не подсвечены, 
что вызывает некоторое неудобство при использовании в 
темноте. Клавиш всего пять, и одна из них — питание. Еще 
две регулировки и, наконец, самыеосновныекнопки вызова 
функций маркированы как 1 и 2. Чтобы запустить меню или 
выйти из него, нужно нажать на единицу, а для навигации 
или выбора источника видеосигнала используется двойка. 


Такая схема применяется многими производителями 
мониторов, ибольшинство пользователей безтруда разберется 
с управлением меню. Оно делится на несколько частей: 
регулировка изображения и звука, выбор входа, настройка 
окна меню и сервисных функций монитора. Все на самом 
деле довольно просто, и к тому же все надписи переведены 
на русский язык, так что разобраться сможет даже неопытный 


пользователь. Кроме обычных настроек, вроде яркости и 
контраста, можно выбрать одно из шести готовых сочетаний 
параметров изображения. 


Тонких настроек монитор не предусматривает. В меню 
«Настройка изображения вручную» получится лишь включить 
динамический контраст, задать временя отклика матрицы и 
выбрать тип заполнения экрана, если исходное разрешение 
входного сигнала не соответствует физическим параметрам 
матрицы. Естьи экономичный режим работы. Подключение по 
аналоговому порту добавляет в меню регулировку положения 
картинки по горизонтали и вертикали, размер по ширине и 
увеличение резкости изображения. 


Еще из необычных функций стоит отметить режим 
автоматического выключения дисплея иактивацию подсветки 
индикатора питания. 


Главной фишкой монитора является, конечно же, его 
сенсорное взаимодействие с УИпдо\з 8. ОС сама находит 
монитор, после чего в правом углу экрана появляется 
пиктограммавиртуальной клавиатуры. Работатьвтаком режиме 
оказалось потрясающе удобно. Все десять одновременных 
касаний безупречно считываются. Работа с приложениями 
типа ЗОЗшаю МАХ превращается из рутины в настоящее 
искусство. Думается, в ближайшем будущем стоит ждать 
адаптацию большинства графических и видеорелакторов под 
сенсорное управление. 


Итог: монитор Уеубоше ТО2340 без сомнения обладает 
огромнымнотенциалом. Даже сегодняего функционалвпечатляет: 
высококачественная ГР5-матрица с отличной яркостью и 
цветопередачей, неплохая акустика с возможностью приема 
цифрового аудиосигнала, разумный набор портов, большое 
количество регулировок положения вплоть до горизонтального, 
мультисенсорный интерфейс и немного высокая, но вполне 
оправданная цена в 660 у.е. Иван Ковалев 


ЗПепМап@ци.Бу 


ынешняя «Почта» по 

крайней мере для меня 

получиласьнезабываемой. 
Одних только ответов на анкету 
в июле-августе пришло 113, 
причем для многих формат 
анкеты оказался слишком 
тесным, и вкладыш обрастал 
комментариями по всем полям 
исобратной стороны. Редакция 
продолжаетизучатьответы вдоль 
ипоперек, асейчася попытаюсь 
представить промежуточные 
итоги исследования. 


Итак, начнемсчитателей. Средний 
возраст приславшиханкету-аж 
26летсхвостиком. Причемтакой 
средний читатель дружит с «ВР» 
уже 8 лет. А 16% ответивших 
читаютгазету с первых номеров. 
Таким образом, мы имеем дело 
с настоящей «старой школой», 
людьми неслучайными, хорошо 
знакомыми сэволюцией издания. 
К сожалению, за исключением 
одной анкеты нам отвечали 
только мужчины. Очевидно, 
нужнобыло разыгрывать какой- 
то другой приз. 


Июльский номер получил 
среднюю оценку 4,49 из 5, что 
есть очень хорошо. Замечу, что 
многим не хватило имеющейся 
шкалы, так что выставлялись 
оценки 4,5 или 4,2. Именно по 
аналогичной причине в нашей 
газете играм выставляются оценки 
с точностью до десятой доли. 


Большевсегонаоценку повлияло 
новое оформление материалов 
(78,4%), а поскольку оценки 
сплошь высокие, делаем вывод, 
что оформление изменилось к 
лучшему. Особенно удачно, по 
отзывам, показала себя «Игра 
в цифрах». Новые рубрики и 
первая полоса в фаворе чуть 
менее чем уполовины читателей 
(46,4% и45,4% соответственно). 
Впрочем, тоже неплохой вклад 
в общую оценку. Но посмотрим 
подробнее. 


Самой любимой рубрикой, 
безусловно, является «Обзор» 
(более 70% «лайков»). За 
ней следуют «Наша почта», 
«Ретроспектива», «Новости» 
и «Кино» (36%, 33%, 29%, 
28%) — наши традиционные 
рубрики. Чутьотстают«Пыльные 
полки» (23,5%), но вместе с 
«Ретроспективой» получается, 
что без ностальгических рубрик 
мы просто как без рук. Из 
новых рубрик сильнее всех 
примелькался «Спецматериал» 
(11%), с ходу обогнав, между 
прочим, «В десятку» (10%) и 
«Радостьчтения» (9%). Последняя 
пользуетсязначительно меньшей 
популярностью, чем «Кино» — 
пишите пожелания, что нужно 
в ней поменять. Совсем вяло 
себя чувствуют «Другие миры» 
(3%), такими темпами рубрика 
может отправиться на «скамью 
запасных». Кстати, практически 
не было пожеланий вернуть 
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рубрики с этой самой скамьи 
(напомню, что подавляющее 
болыьшинствоотвечавшиххорошо 
знает старые рубрики). 


Теперь самое интересное -— что 
же нам стоит изменить в «ВР» 
повашемумнению. Почтитреть 
(32%) считает, чтоменятьвообще 
ничего не нужно или же что 
измененияитакидутправильным 
курсом: 

- «Зачем??? Все ЗОРЕК!Ъ 


- «На данный момент все 
устраивает, вы все правильно 
делаете, так держать!» 


- «Ничего менять не нужно, 
газета за последние несколько 
месяцев стала намного лучше, в 
газете все удовлетворяет!» 


-«Влюбимой газете ябы нехотел 
менять ничего, Вы движетесь 
правильным курсом, поэтому 
только хочу пожелать успехов, 
терпения и процветания. Чтобы 
«Виртуалка» росла в объеме как 
на дрожжах» 


Еще 19% хотели бы сноваувидеть 
старые рубрики или старых 
авторов: 


- «Возвращение обзоров, как у 
автора Ге\ма# ап, возвращение 
рубрики с творчеством 
читателей» 


- «Хотелось бы обзоров или 
рекомендаций игр младшего 
школьного возраста» 


Ничего не могу обещать насчет 
авторов (работа в газете — дело 
добровольное), но удачные 
рубрики возвращаются достаточно 
часто. По крайней мере, не 
стоитбеспокоитьсяза«Пыльные 
полки» — им запылиться мы 
не дадим. 


Теперь — ктребованиям реформ. 
Желающих что-то поменять в 
газете 15%. Наиболее частые 
предложения —урезатькакую-то 
рубрику за счет другой: 


- «Добавитьанонсов, уменьшить 
новости (но оставить такой вид 
подачи)» 


- «Больше обзоров игр, меньше 
про книги и фильмы» 


- «Хотелось бы избавить газету 
оттрешаизаменишьчем-нибудь 
более полезным — наодин обзор 
игры, девайса, фильма стало бы 
больше. А треш поместить в 
минирубрику — НЕКРОЛОГ — 
на одну полоску газеты вынести 
все то, чего стоит опасаться в 
нынешнем месяце. Возможно, 
с кратчайшим описанием» 


Илижеподкорректироватьформат 
какой-либо рубрики: 


- «Интересно было бы, если в 
рубрике «Пыльныеполки» почаще 
обозревалисьигры 8 и 16битной 
эпохи. Повспоминать игры с 
Оепау (МЕЗ) и Зега Мера Опуе, 
еще материал с картинками на 
странице иногда выложен как-то 
хаотично. Но это мелочи, а так 
все отлично» 


- «Радостьчтения —личнонамой 
взглядмалоудобочитаемыхкниг, 
слишком много «сериалов». 


Хотямынепротивэкспериментов, 
но осторожно относимся к 
рубрикам, которыевнынешнем 
виденравятсямногим читателям. 
С другой стороны, для нас очень 
ценны советы, касающиеся новых, 
а также не очень популярных 
рубрик. И конечно, все оценки 
наших нововведений. 


Теперь к более сложным 
советам: 


- «Довольно часто, обзорщики 
ставят необъективные оценки 
играм. Порой втекстечувствуется 
предвзятость или намеренное 
«докапывание» до самых 
незначительных мелочей, 
которыми страдаюткаждый второй 
проект в игровой индустрии.» 
Проверено временем, что 
единственное средство борьбы с 
необоснованным «докапыванием» 
— своевременная и подробная 
критика. Как говорил один 
эффективный менеджер, дабы 
дурь каждого всем видна была. 
Для автора самое ценное — это 
репутация. Ради какой-то игры 
никто ее не будет себе портить. 
Издание — тем более. 


-Оченьбыхотелосьвгазете видеть 
больше личностного мнения 
автора и редакции. Например, 
использовать такие выражения 
как «редакция считает» или «мне 
понравилось» ивысказыватьсвое 
отношение. Тк. газету я читаю 
исключительно из-заличностного 
мнения и такие обороты, мне 
кажется, могутустановитьболее 
тесные дружеские отношения. 
ИМХО, конечно. 


Ну, вы же понимаете, что либо 
объективные оценки, либо 
личностное мнение. Вряд ли 
можно совмещатьодно с другим 
на протяжении многих лет. 


Еще 6% голосов произнесли 
на разные лады слово «Убить». 
Чтобы осуществитьэто обычное 
для каждого геймера действие, 
такого количества голосов явно 
недостаточно. Не стесняйтесь, 
пишите, какие рубрики вы не 
хотелибы видетьвгазете. Пустого 
места вместо них не будет. 


Десятьпроцентовчитателейхотят 
увеличить число страниц. Что 
сделать технически нетрудно, 
однако все упирается в цену, 
которую готово платить 
большинство читателей. Еще 
5% хочет, наконец, увидеть 
журнал «ВР». Маловато. Хотя 
редакция вполне справилась бы 
с журналом. 


Спасибо каждому, кто участвовал в 
этомфлешмобепопереполнению 
моего ящика. Не забывайте нам 
писать и в будущем, даже если 
в газете не будет никаких анкет. 
Атеперь почитаем августовские 
письма. 


Александр 


Здравствуйте, 
уважаемая 
редакция ВР! 


Давным-давно, в 


старших классах на скучнейшем 
‘уроке белорусской литературы 
одноклассник подсунул мне свежий 
ноябрьский номер «Виртуальных 
радостей». Я прочелего полностью 
раньше, чем звонок возвестил 
окончание этого урока. С тех пор 
прошло уже более 10с половиной 
лет, а я не пропустил ни одного 
номера. Даже когда оказался в 
МЛС и лишился возможности 
играть, я продолжал получать 
ВР и теперь уже перенитывал 
ее по нескольку раз. Кто-то 
считает свой срок, зачеркивая 
дни в календаре, кто-то — 
месяцы. Я же считал выпуски 
«Виртуалки». Спасибо Вам! 


Наверное, вы знаете «ВР» 
лучше самых старожилов 
редакции. Не хотите стать 
новым почтальоном? :) 


К сожалению, сейчас я 
единственный, кто получает 
газету и, к большому сожалению, 
читает ее. Восемь лет назад 
нас было 22 человека (из почти 
2000человек спецконтингента; 
сейчас 1000), и очередь из более 
чем 100 человек, часто очень 
далеких от компьютера, и 
тем более от мира игр, ВР не 
получающих, но очень хотящих 
прочесть свежий номер. Никогда 
не забуду, как один из вот таких 
«далеких» не просто смеялся, а 
буквально давился от хохота, 
читая знаменитый обзор С. 
Кунцевича на Тгоргсо 4. Т.е. 
газету ценили в первую очередь 
за содержание статей. Сейчас 
желающих почитать нет, но 
вовсе не потому, что газета 
стала хуже, нет. Просто это 
отдельная тема понижения 
общего интеллектуального уровня 
осужденных. И конечно же: 
«... игры — это для детей...» 
[Для «взрослых и зрелых» — 
«Дом 2»]. 


Ничуть не претендуем на 
аудиторию «Дома 2». Каждому 
свое. 


Но ито-то меня понесло. О 
июльском номере: почему только 
4,5, а не пять? Ведь номер 
— супер! Красивый, где-то 
интереснее, чем предыдущие 
(новые рубрики), даже изящный... 
Но оформление рубрик (?). Это, 
конечно, только мое субъективное 
ощущение, но вам не кажется, 
чтостилистическое оформление 
рубрик в июльском номере (до 23 
страницы) сильно смахивает на 
оное в каком-нибудь глянцевом 
журнале (СШР)? «Новости 
кино: июльская хроника» 
Алексея Корсакова — очень 
интересная и информативная 
рубрика, честно. Ноотсутствие 
обзора кинопремьер минских 
кинотеатров «О кино в кино» 
стало тойложкой дегтя, которая 
не позволила оценить июльский 
номер на твердую пятерку, 
которую в полной мерезаслужил 
номер за июнь месяц. 


Думаю, решение найдем. 
Про «хронику» точно могу 
сказать, что рубрика будет 
постоянной. 


Кстати, очень повеселил 
читатель Йггейу из июньского 
номера (а за ним и зйаре- 
51ег из июльского), который 
сокрушался по поводу пиратства 
и недополученных государством 
налогов. <...Сейчас прогрессивное 


новое время, ...» Ха! Как же! 


Полностью присоединяюсь к 
мнению АпипеГя, высказанному 
им по этому поводу: основная 
часть геймеров — школьники 
и студенты. Со всеми 
вытекающими отсюда. И 
именно этот факт является 
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в этом 


определяющим 
вопросе. 


Если уж отдавать деньги 
добровольно, то лучше 
государству, чем кому-нибудь 
в карман, или чем просто 
воровать товары — даже если 
они цифровые, и потрогать 
их нельзя. По крайней мере 
приоритеты должны быть 
именно такими. Не так ли? 


Все. Удачи и процветания. 
Спасибо. Будем стараться. 


Р.$. Аеще газете очень не хватает 
шикарной вступительной 
лирики Павла Бреля. Но это 
мечты, навеянные ностальгией... 
Простите. 


Ввиду отсутствия Павла Бреля. 

Но может, когда-нибудь Стаса 
пробьет на 
лирику? ;) 


аа Р.Р.$. Извините 
за возможные 
ошибки. Сами 


понимаете, что 
У\ога’а под рукой нет. 


Другим и \ога не помогает. 
ЯггеЙу 


Доброе время суток, 
уважаемая редакция и 
читатели ВР! 


Добрый день. 


В сегодняшнем письме хочу 
поднять два интересующих 
меня вопроса. Они касаются 
развития современного игродева 
и путей, по которому он сейчас 
направляется. Это, в частности, 
«песочница» и масштабность. 
Начну с первого. 


«Песочница» 


Одно из новомодных веяний 
(хотя и не таких уж новых, 
если оглянуться на список 
вышедших игр) у разработчиков 
— это реализация полноценной 
песочницы, т.е. открытого 
мира, в котором игрок может 
делать что хочет, не являясь при 
этом центром вселенной. Мир 
живет своей жизнью, события 
развиваются, но ожидая пока 
игрок активизирует необходимый 
скрипт, и т.д и т.п. Вопрос 
— зачем все это в играх? Дело 
даже не в том, что полноценную 
песочницу неудалось реализовать 
на все 100% еще пока ни одной 
студии. Дело в том, что когда 
(или если) мы увидим проект 
с реализованной песочницей, 
будет ли нам интересно в это 
играть? Да, можно будет охать 
иахать, глядя как стадо кабанов 
из какого-нибудь «Сталкера 
2» вылезает утром из своей 
пещеры, в обед устраивает 
охоту на нерадивого сталкера, 
а вечером, после семейного 
поедания того самого сталкера, 
дружно возвращается вуютную 
пещеру, а на утро история 
НЕ повторяется, а идет уже 
по другому сценарию. Но ведь 
все это, по большому счету, 
всего лишь чисто эстетические 
детали, которые совершенно 
незначительно влияют на 
гойплей. 


Я не хочу сказать, что 
это совершенно ненужный 
элемент. Но когда целью нового 
проекта ставится создание 
очередной песочницы, асюжет, 
вариативность, проработка 
персонажей и сеттинга в целом 
отводятся при этом на второй 
план — это, как помне, большая 
ошибка. Что в таком случае будет 
способно «зацепить» игрока, 
заинтересовать, заставить 
пройти игру от начала и до 
конца (а не наигравшись в 
песочнице, забросить ее еще в 
первые часы)? 

Половина читающих это письмо, 
возможно, сомной не согласится, 
но все, что здесь написано — 
это субъективные рассуждения 
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на тему, с которой как раз 
согласится вторая половина. 
На мой взгляд, правильным 
путем было бы стремление 
не к полной независимости 
игрового мира, а к большей 
вариативности сюжетных 
миссий с последствиями 
выбранныхрешений и изменением 
сюжетных линий. Такое 
разнообразие не даст игроку 
заскучать, а модели поведения 
кабанов ему будут просто не 
нужны. | 


У «песочниц» обычно проблемы 
ссюжетом, но ничто не мешает 
прорабатывать персонажей, 
чтобы они как следует 
мотивировали игрока. Все 
эти распорядки дня и прочие 
фокусы как рази делаются, чтобы 
персонажи получались живыми. 
Одна адекватная реакция 
жителя мира на нестандартную 
ситуацию сделает больше для 
его «оживления» в глазах 
игрока, чем десяток кат-сцен. 
И уж точно намного лучше у 
«песочниц» с вариативностью, 
потому что как раз для того 
онии придуманы, чтобы игрок 
не шел по прямой линии, 
а всегда имел возможность 
выбирать, как проходить 
игру. Главное — не путать 
хорошую «песочницу» с «карго- 
песочницей», когда охочий 
до чужой славы разработчик 
копирует несколько самых 
простых и очевидных трюков, 
не разобравшись, что и как 
должно работать. Это, впрочем, 
не мешает выпустить пару 
пафосных роликов, одурачить 
нашего брата и потом свалить 
всю вину на «эту дурацкую 
моду на песочницы». 


Подробнее — в моей статье 
о «Готике 2: Ночь Ворона» в 
«Пыльных полках». 


Масштабность 


Второе заблуждение игродева, 
на мой взгляд, это «погоня за 
километрами». Каждый раз, когда 
яслышу очередное заявление от 
разработчиков на презентациях 
ивинтервью, о том, что их мир 
будет вдвое больше чем 5Купт, 
или что путь с одной точки 
карты в другую может занять 
30 минут реального времени, 
я сразу же представляю перед 
собой пустынную, однообразную 
локацию, с неумело, аещехуже, 
рандомно сгенерированным 
окружением, в которой 
находиться нет ни малейшего 
желания. Мне непонятно, 
кого могут заинтересовать 
километры пространства, на 
которых подчас не происходит 
совершенно ничего интересного. 
Конечно, если все эти просторы до 
отказазабиты интереснейшими 
квестами, нестандартными 
ситуациями, да или просто 
скриптами, красивыми 
интерактивными декорациями, 
не повторяющимся окружением 
и МРС, тогда другое дело. Но 
сколько таких примеров ?Одной 
руки будет достаточно, чтобы 
перечислить их все. Тогда вопрос 
— почему бы не пожертвовать 
масштабностью локаций в пользу 
более детальной и качественной 
проработке окружения? Тогда 
игроку будет интересно 
исследовать каждый уголок, 
зная о возможности найти что- 
то новое, а не просто станет 
зажимать клавишу «вперед» и 
нестись мимо нагромождений 
полигонов. Ведь чем более 
проработанный и интересный 
сеттинг/окружение/сюжет и 
т.д., тем на более долгое время 
проект сможет привязать к 
себе игроков, вызвать чувство 
комфорта и узнаваемости. Аэто, 
как по мне, очень важно. 


Тоже рекламный трюк, 
работающий по принципу 


предыдущего: «приклеиться» 
к чужой репутации, создать в 
сознании клиента картинку «все 
то же, что и в прошлогоднем 
блокбастере, только больше». 
Именно поэтомутак нужнознать 
имя разработчика и издателя. 
Только ихрепутация может как- 
то гарантировать качество. 


Второй: случай — проект 
сорвался. Недополучили 
финансирование, кто-то 
прижал по срокам, плохо 
распланировали время. В общем, 


замахнулись на масштабность, - 


но не потянули. Так тоже 
бывает, особенно с неопытными 
студиями. 


Третий вариант — настольные 
корни и прочая работа под 
готового фаната. «Да, этот 
навык ни к черту не сдался, 
но в настольной версии он 
есть, и фанаты не простят его 
отсутствия». «Да, у нас нет 
времени вписать в сеттинг 
десять рас, но по правилам 
О&0 игрок должен выбирать 
расу». Тут уж приходится либо 
серьезно вникать, либо обходить 
стороной. 


На этом все. До связи! 
До новых встреч! 
Александр 


Дорогая 
редакния 

ВР, начну, 
пожалуй, 

с очевидного — 
здравствуйте. 


Менязовут Александр, вотуже 
более 3-хлет выписываю ВР, и 
сегодня я бы хотел поделиться 
своим мнением о последнем 
выпуске газеты. Хочется 
похвалитьредакцию, залетний 
период газета претерпела 
множество изменений, как 
дизайна, так и рубрик. Даже 
не знаю, кем нужно быть, 
чтобы не похвалить картины 
на заглавной странице, где 
герои далеко не лучших игр 
смотрятся шикарно. 


Летом игры, какчасто бывает, 
подкачали. Не сезон. 


Начну почти с начала, 
новостной дайджест вежливо 
пропущу, могу только сказать, 
что для меня всегда на этих 
страницах было много «воды» 
и проще было прочесть только 


«приветствие». Далее идет «в 
одном шаге». Очень понравилась 
большая информативность 
при маленьком обьеме, в 
особенности благодаря вставке 
«причина потратить деньги», 
которая порой может поднять 
настроение. Интересно 
будет увидеть продолжение 
в следующем номере. 


Более того, обязательно 
будет такая же рубрика для 
КИНО. 


Приятно удивила «игра за 
5 минут», отчасти, нечто 
подобное я когда-то видел в 
давно закрытых «РС играх» (и 
по сей день перечитываю их на 
телефоне), но тут идея более 
развита. Рубрика получилась 
информативная, хорошая 
замена анонсу. Теперь очередь 
дошла и до обзоров. Начну с 
присущего почти (да-да) всем 
обзорам пункта — системным 
требованиям. Воздержусь от 
какого-либо комментирования 
СоН 2, скажу только то, что 
игра отличилась еще и тем, 
что она осталась без тех 
самыхсистемных требований, 
хотя игра для РС. 


Больше так «отличать» игры 
не планируем :) 


Радует, что большинство 
«требований» упрощены для 
понимания обычными игроками, 
то есть только в одном из 
обзоров было нечто вроде 
«видеокарта уровня СеЕогсе 
СТ5 450». Далеко не все 
игроки настолько хорошо 
ознакомлены с техническими 
характеристиками различных 
комплектующих. «10фактов» 
и «рабочий стол» если 
честно, оказались первыми 
«фальшивыми нотами» в 
газете. То есть может они 
были бы интересными, но, к 
сожалению, у вас пока (надеюсь) 
нет возможности сделать о 
тех лицах игроиндустрии, о 
которых читателю было бы 
интересно читать. То есть 
живущих чутка подальше чем 
в близлежащих странах... 


У’аграт!п= достаточно 
известна, а главное — 
готова экспериментировать. 
С этой компанией просто 
работать. Другие студии сразу 
хотят видеть, что должно 


получиться. В будущем мы 
булем приглашать других 
разработчиков, которые 
именно вам будут более 
интересны. 


Вы уже не в первый раз 
сотрудничаете с Иагваттв, 
инвайты тому подтверждение, 
но нелучше ли было бы, например 
эти 2 страницы (можно и 
1) занять например обзором 
обновления Шота ор Тапк5. 
Обновы в среднем ежемесячные, 
да и возможно получили бы 
с этого какую-то выгоду, 
для продолжения развития 
газеты, например, сделать 
еще больше страниц, для 
тех же экспериментальных 
рубрик, было бы за что, а чем 
заполнить найдется, я думаю. 
А если нет обнов или не про 
них, так что-нибудь в этом 
духе. Фанаты могут остаться 
довольными. Особенно если у 
них нет возможности зайти 
в игру или интернет. 


Фанаты, к сожалению, делятся 
натех, кто хорошо знает \©Т, 
но не способен что-либо 
написать, и тех, кто может 
писать, но играет в \Т 
непостоянно. Был бы автор 
для рубрики, атаку нас есть 
все возможности обеспечивать 
пресс-аккаунтами, получать 
информацию из первых рук 
и так далее. По крайней мере 
на сайте можно было бы 
завести такую рубрику. 


«Спецматериал» вышел 
необычным, даже скорее «не 
для всякого», но на то он 
и «спец». Уже 6-ой выпуск 
подряд нет «в десятку», целых 
полгода с надеждой открываю 
газету и... ничего. Ответьте, 
пожалуйста, стоитли ждать и 
надеяться, или рубрика покинула 
читателей навсегда?! 


Рубрика уже вернулась, она 
будет постоянной. 


Пришла очередь ретроспективы. 
Вот тут у меня появились 


`° небольшие опасения. Сейчас 


рубрика напоминает нам о 
давно вышедших фильмах и 
играх в этом месяце. Но что 
будет с рубрикой дальше — мне 
сложно представить, что 
она в нынешнем состоянии 
проживет больше года-двух... 
Материал для нее все-таки не 
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неиссякаемый. Нет, пока ее 
переделывать не нужно, но что 
об этом думает редакция? 


Года более чем достаточно, 
чтобы придумать что-то новое. 
Да и вам к тому времени 
нынешний ее вид надоест. 


«Мобильные игры» трогать не 
буду. Хорошо, что рубрикаесть, 
этого вполне достаточно. А 
теперь пришла очередь моей 
нелюбимой темы — приставки. 
Нехочу сказать ничего плохого 
в адрес автора, просто эта 
тема, как и «спец» этого 
номера, «не для всех». Да и про 
эти приставки в интернете 
говорят постоянно, это 
надоедает, да и заняло это 
все целых 3 страницы газеты. 
А ведь можно было добавить 
обзор, пускай и не игры на 
7-10 баллов, а на 6-7. Или 
еще чего-нибудь. Мы живем 
в Беларуси, и скажите мне, 
настолько ли у нас популярны 
все эти дорогущие приставки, 
чтобы уделять им столько 
времени и места в газете. 
Я, к примеру, живу хоть и 
не в особо большом городе, но 
районном центре по крайне 
мере, и я не знаю ни одного 
владельца Р$3 или ХЪЬох 360. 
Когда-то давно были Р52, но 
со временем все «обменяли» 
их на РС. 


Дажев Беларуси 2006-2012 годы 
были Эпохой консолей. Да, 
консолибылиу меньшинства, 
но на ПК люди все равно 
играли в портированные 
консольные игры. Новое 
поколение консолей — это 
переход в новую эпоху. Может 
быть, снова на ПК будут 
преимущественно консольные 
порты — тогда нужно знать, 
до какого уровня апгрейдить 
ПК. Или все-таки перейти 
на консоль. В конце концов, 
просто интересно, какими 
будутигры через 2-3 года. Если 
консоли не удержат рынок, это 
тоже желательно предвидеть. 
Чтобы не получилось так, 
что вы купите свою первую 
приставку как раз втот момент, 
когда весьмир вернется на ПК 
или уйдет в смартфоны. 


«Радость чтения» никогда 
не привлекала, хотя читать 
люблю, но не такое... «Кино» 
тоже пропущу, можно иногда 
почитать, да про новинки 
узнать, не более. Пропущу и все 
остальное вплоть до последней 
страницы — написал и без того 
немало. Обижать автора не 
хочется, но «любопытство» 
было удовлетворено с первого 
раза ик повторномупрочтению 
совершенно.не тянет. Больше 
всего эта страница приносила 
удовольствия, когда на ней 
появлялись обзоры «старых» 
игр. До сих пор помню, 
с каким удовольствием 
обнаружил, а потом и читал- 
перечитывал обзор Космических 
рейнджеров... 


«Пыльные полки» будут жить, 
а рубрика «Исследование 
завершено» будет дора- 
батываться. 


Спасибо за внимание, надеюсь 
когда-нибудь увидеть ответы 
на свои вопросы. 


Спасибо за письмо. Спра- 
шивайте — всегда ответим. 


На сегодня все. В следующей 
«Нашей почте» мы обсудим 
влияние «ВР» на ситуацию в 
Сирии, финансовые вливания в 
газету из банков Кипра, а также 
расскажем, насколько опасной 
может быть в компьютерной игре 
обычная жевательная резинка. 
До новых встреч! 


Дыдышко Артем аКа Апине! 


Что бы вы хотели изменить 
в газете? 
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Возникает идея. Идея привлека- 
ет других, близких по духу. Идея ши- 
рится и становится традицией. Ко- 
гда я думал о самой идее, улыбка ос- 
ветила мое лицо. Видите ли, 
джентльмены, алчность — это для 
дилетантов. Беспорядок, хаос, 
анархия — вот это весело. - 


Х/ф "Ворон" 


Готичный злодей дело говорит: 
какими бы миллионами ни 
вертела та или иная студия, пока 
наее счету нет действительно 
оригинальных изобретений, это 
всего лишь дилетанты.Ролевая 
серия Со сделана за три 
копейки командой РиаппаВуе$, 
дизайнерами в которой были 
вчерашние строители. Зато они 
обладали главным — Идеей, 
которая со временем прогнула 
под себя весь жанр ВРС. 


Переписать жанр 
с чистого листа 


Идея рождалась в веселом хаосе. От 
кустарного движка, написанного всего 
одним программистом, хотели не только 
передовой графики, но также нереально 
большой по тем временам дальности об- 
зора, а вдобавок практически полного от- 
сутствия загрузок между игровыми зона- 
ми. Сегодня вам скажут, что это совер- 
шенно ненужная реалистичность, на ко- 
торой разумно сэкономить бюджет. Ди- 
летанты всегла алчны, а их разумность 
скучна и неуместна в игре.Дальнейшие 
‚решения напрашивались. Чтобы движок 
не надорвался, локации пришлось сжать, 
экономя каждый квадратный метр игро- 
вого мира. То есть волосатых троллей се- 
лили буквально в пяти шагах от лагеря 
дровосека, который валил столетние ел- 
киедва ли не на границефермерского по- 
ля. А если дровосек поднимал голову, он 
видел прямо над собой башню, где жили 
бандиты по соседству с заброшенной 
шахтой, полной привидений. 

Это не просто избавляло от скучной 
беготни. Нехитрыми махинациями игрок 
мог, например, стравить лесных мон- 


Не Аззаз$ "< Сгеей, но по крышам можно прыгать сколько. угодно 


‚ боние 2 Мое ог Вамеп 


стров с охранниками ворот, чтобы пробе- 
жать незамеченным в город. Либоотор- 
ваться от погони, прыгая и карабкаясь по 
крышам или скалам. Подобные решения 
вряд ли были известны даже самим разра- 
ботчикам, но они и не ставили себе целью 
контролировать каждый шаг игрока. 
Единственноважным было сохранить ре- 
алистичность, адекватную реакцию мира 
на любое наше безумие. 

Сценарий как раз маскировал все оче- 
видные нестыковки. Надо было объяс- 
нить компактность карты — придумали 
поместить действие в рудниковую доли- 
ну, огражденную со всех сторон магичес- 
ким барьером. В колонию постоянно от- 
правляют каторжников, не сильно беспо- 
коясь, хватит ли им жизненного про- 
странства. От этого перенаселение, и во- 
обще каждый выживает как может. Гор- 
ный ландшафт с пещерами и тоннелями, 
дощатые хибары рудокопов — все это 
очень помогало водить игрока за нос, со- 
здавая видимость обигирной территории 
на площадке, размером со школьный 
двор. Когда же с риском для системных 
требований в продолжении Со 2 доба- 
вили поля, леса и всяческие просторы, 
получилось непривычно пусто и при- 
шлось все исправлять аддоном. 


Эту игру не проходят, 
в ней живут 

В дополнение СоШг 2: МеМюЁКауеп 
была вложена колоссальная работа, что 
столь же необходимо шгедевру, как смелая 


и яркая идея. РиаппаВу{е$ не поступилась 
принципами: максимум свободы и реа- 


ый = и я 


ПЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 


а 


ИВ 


5. 


аа: 


спонтанные монстров и персонажей — один из ф 


лизма, а сюжет — бог с ним. У героя даже 
не было имени. Он искал какой-то арте- 
факт, убивал орков и драконов, но это ма- 
ло кого волновало. В Со[ис игрок не лез 
в дневник с вопросом "а куда тут идти 
дальше?".Обычно вы сами ставили себе 
цель, а приключения обваливались на го- 
лову в самый неожиданный момент. Со- 
ответствующими были задания: рассле- 
довать исчезновение людей или причину 
землетрясений, найти гильдию воров или 
стать уважаемым горожанином. Никаких 
ясных указаний или пометок на карте, 
так что квест мог быть пройден через де- 
сять часов и не обязательно наилучшим 
образом. Если игрок не исследовал мир, а 
пытался скорее пробежать по сюжету, то 
задания десятками скапливались в днев- 
нике, и болышая часть игры оказывалась 
за бортом. И это было преступление, ведь 
несмотря на вторичность сюжета, в 
СоШг 2: №етюЁауеп были очень запо- 
минающиеся персонажи и остроумные 
диалоги. Причем именно РиапВаВуе5 
впервые придумала превратить разговоры 
из чтива в кино: со сменой ракурса каме- 
ры, с озвучкой всех персонажей, включая 
главного героя. Даже немецкая озвучка 
крепко вбивалась в память, а русская сде- 
лала некоторых актеров просто знамени- 
ТЫМИ. 

Но вернемся к скучным игрокам, об- 
деленным фантазией, чей удел — выпол- 
нять распоряжения дневника. Незавидна 
их участь, потому чтоМеМюЕРВауеп — 
очень хардкорная КРС, причем без вся- 
кого выбора сложности. И дело даже не в 
том, что дополнительные задания дают 
опыт, которого много не бывает. Для хо- 
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Эпичные заклинания могут даже изменить погоду 
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рошей прокачки мало расти в уровнях, 
ведь пользы от каждого следующего все 
меньше. Поэтому нужно собирать редкие 
травы, каменные скрижали, изучать не- 
нужные на первый взгляд навыки и нахо- 
дить всякие секреты, вроде бонусов за 
молитвы у алтарей. Удачливый исследо- 
ватель поднимет свои характеристики 
вдвое, и все равно №2МюоНвеКауеп не по- 
кажется легкой. 

Дополнительно усложняет игру б06- 
вая система, сбалансированная таким об- 
разом, что болынинство сражений явля- 
ется ощутимым испытанием. Мало рас- 
качать героя и хорошо его экипировать, 
нужно верно комбинировать удары и за- 
щиты, а также использовать особенности 
местности. Забраться на возвышенность 
и расстрелять монстров излука — класси- 
ка СоЙис. Содрать шкуру с тролля героем 
первого уровня обязан каждый уважаю- 
щий себя готоман. Не менее важно уметь 
убегать и находить обходные пути мимо 
врагов — далеко не всегда они в принци- 
пе по плечу нашему герою. 

Кроме разных квестов, боев, скалола- 
зания и поиска сокровищ в Готике мно- 
жество мирных и не очень профессий: от 
кузнечного дела и алхимии до взлома зам- 
ков и карманных краж. Вместе с двумя 
сюжетными линиями прохождение 
Со! 2: №ещюЁВауеп занимает добрую 
сотню часов. Именно поэтому совсем не 
обязательно начинать знакомство с 
Софс по первой части серии. 
№етмоЕКауеп во всем лучше предшествен- 
ницы, к тому же нарисована очень умело, 
так что выглядит весьма достойно, несмо- 
тря на прошедшие годы. 


Идея продолжает жить 


Вот так была устроена ролевая игра с 
открытым миром, которой в минувшем 
августе как раз исполнилось десять лет. 
На поверхности у нее все то же, что есть в 
каждой современной КРС: темное фен- 
тези, динамичный геймплей, вид от тре- 
тьего лица и полный приключений от- 
крытый мир. Но в глубине — сложный 
механизм, тонко управляющий вселен- 
ной без грубого контроля за каждым ша- 
гом игрока. Именно поэтому у СоШг 2: 
МьмоРКауеп масса поклонников, кото- 
рые все еще ждут ремейка или достойно- 
го продолжателя идеи.Безусловно, до- 
стойных последователей хвата- 
ет:Тре\/исфег, ЭКуит, ОгагопАре взяли. 
лучшее из серии, которая давно им не 
конкурент. Но они слишком боятся хао- 
са, чтобы решиться на эксперименты и 
дать настоящую свободу игроку. 
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